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Bádog-bádogtalan látja, hogy itt /[/ k 
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Flash Gordon újkori reinkarná- 4 ; 4 / 8 ii § 
ciáójának erőteljes Starship "7 AR MAY LETTEK SÉTKN 
Troopers-képzetei támadtak - ez § egy jódli zenekarba 





óhajtok ily módon 
belépőjegyet válta 
[ ni, csak kitört raj 





Jellemzi a Microsoft új 3D-játékát 






tam is a négyéven 
te aktuális futball 
láz. MINDJART KEZ 
DODIK A VB! Ilyen 
kor minden jóérzésű 








drukker rekesszel a 
" kezében és különös fén 
) nyel a szemében elvonul 
J a világ dubörgő zajától 





hogy csendes magányában 
meredt szemmel bámulja pár 
hétig a varázslatos fehér bo 
gyót. A vb-láz kicsit meglegyin 
tette e havi számunkat 15: egy 
részt szedtunk nektek egy kis 
csokrot azokból a játékokból, 
amikkel a meccsek közötti szú 
netekben játszhattok, másrészt 
egy rövid Világkupa-történettel 
is megpróbáltunk kedveskedni a 
4 1/ j[g/ (Bi ea hozzánk hasonló foci-őrulteknek 
OF, 9 /4) A A jéghegy csúcsa viszont min 
4. denképpen az, hogy közben 
megjelent az EA Sports 
World Cup 98-a, és ennek 
láttán valószínűleg minden 
4 számítógépes focirajon 
4 gó - hozzánk hasonlóan 
örömtüzeket gyújt a 
AKK TT 
(sír ZONTA LELET LTE Z€Ó 
rólag fociprogramokkal 
tomtuk tele e havi 
számunkat (bár most, 
hogy jól belegondolok, 
nem ís lett volna 
olyan r z ötlet), 
akadt azért más is 
raktáron mostanában 
Kék az ég, zöld a fű, 
csiripelnek a madarak, és 
főleg virulnak a 3D-kár 
tyák, söt, - mint ahogy 
azt a csodás Forsaken, In 
coming vagy Outwars ís bi 
zonyíthatja. Talán egy új 
játéktrend van születőben? 
Nem tudhatjuk - viszont én 
halaszthatatlan magánéleti 
(d deTe ret aerete telente a LATOS] 
nem is tudok tovább ezzel a 
kérdéssel foglalkozni: mindjárt 
kezdődik a brazil-skót! (Re 
ménykedjetek, hogy a nyári 
EGY áor Zola eet ELTE ZIK 
NY azért felépülok. Addig is ma 
radtam kiváló tisztelettel és 
Gazza rulez! 


Bemutatjuk minden idők 
) e al fociprogramját. 
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Star Wars: Force Commander 


(Virgin Lucasarts) 


Nem fogjátok elhinni, de a Luca- junzsa 
sarts boszorkánykonyhájában vé- é 
letlenül megint Star Wars-levest 
főznek a szakácsok. A múltkori 
számunk Rebellion-ismertetőjé- 
ben ugyan már kifejeztem őszinte 
csodálatomat, hogy hányszor ké- 
pesek eldurrantani ugyanazt a 
petárdát, szóval most inkább 
nem is ismétlem magam. Már- 
csak azért sem, mert mindig ta- 
lálnak maguknak valamilyen új 
stílust vagy kategóriát, ahova be sösei 
tudják gyömöszölni a Star Wars-univerzumot. (Ha másként ! nem, akkor maximum 
kitalálnak egy újat.) A Rebellion ugyebár kuriózumnak számított abban a tekintet- 
ben, hogy egy Masters of Orion-szerű stratégiai játék volt, és a Force Commander 
szintén egy olyan kategóriába látogat, amelyben eddig még nem szerepeltek Va- 
der apóék. Igen, ha ránéztek az első képre, akkor már messziről ordít, hogy ez bi- 
zony egy real time-stratégia lesz a javából. 

A játék története a mindenki által jól ismert filmtrilógián alapul az Alderaan el- 
pusztításától a jedi vissza vágásának drámai végéig — mivel ezt nyilván mindenki 
az unalomig ismeri, most inkább nem boncolgatjuk. A hadjáratban szerencsére 
nemcsak a Lázadók szö nek csapatait irányíthatjuk, hanem a Birodalomét 
is (részemről szeretek rossz fiú lenni). A hadjárat a hadműveletekkel tulajdonkép- 
pen fejezetekre van osztva, és minden új fejezet helyszíne természetesen egy új, 
teljesen más természeti ndoNSÉSEEKE rendelkező bolygó. Ezek között vannak 

már ismerős helyek (zsong- 
lőrködhetünk a Tatooine ki- 
száradt sivatagaiban, Corel- 
lia füves pusztáin, a Yavin 4 
őserdeiben, vagy éppen a 
Hoth bolygó jégmezőin), de 
lesz néhány újabb is (mint 
. . például a Kessel fűszerbá- 
nyái, vagy Corruscant, a 
Császár székhelye). Minden 
egyes hadművelet három kül- 
detésből áll, amelyekben kü- 
lönböző taktikai feladatokat 
kell megoldani: hadműveleti 
bázist kell kialakítanunk, 
stratégiai fontosságú épületeket kell elfoglalnunk, vagy éppen — hasonlóan a "Bi- 
rodalom visszavág" Hoth bolygón lezajlott csatájához — a túlerőben levő ellenfelet 
kell feltartanunk, amíg a főerők biztonságban visszavonulnak. 

A Force Commanderben több mint 100 különböző csapat, jármű és épület vonul 
fel. Ezek közül jónéhány szintén ismerős lesz: rohamosztagosok rontanak a felke- 
lők sorkatonáira, AT-ST-k és birodalmi lépegetők botladoznak az ellenséges állá- 
sok felé, a légtérben Y-Wingek és Tie Fighterek húznak - de lesz néhány sosem 
látott ketyere is. 

A dicsőségben megőszült real-time stratégákon mondjuk valószínűleg erős csuk- 
lás vesz erőt, ha bejelentjük, hogy a Force Commanderhez 3D-kártya szükséges - 
márpedig így van, köszönhetően a kivitelezésnek. Ebben ugyanis a Lucas-fiúk 
megint valami újat találtak ki, különös tekintettel a kamerakezelésre. A perspek- 
tíva ugyanis nem rögzített, hanem tetszés szerint változtatható, sőt, akár az is 
megoldható, hogy orbitális pályán keringjen a csatatér felett. 

Most már tényleg kezd elképesztő lenni, hogy hány bőrt húz le a Lucasarts a Star 
Warsról - de egyébként le a kalappal SIőttöK mert ezt mindig a tőlük megszokott 
magas színvonalon művelik, és 
ezzel mindenki tök jól jár. (Ez 
mondjuk nem vonatkozik a 
Masters of Teras Kasi című 
konzolos szörnyűségre, de 
háPistennek annak nem fenye- 
get PC-verziója.) A megjele- 
nésnek egyelőre még nincs 
pontos dátuma, annyit lehet 
tudni róla, hogy valamikor az 
év második felében (a Virgin 
az igen diplomatikus "ősszel" 
megjelölést h; é. 
karácsony előtt. 


Mechcormrmander 


[lta e a Ta LAT) 

[e LILLE ELLA ET GB 

hl MOL TEL ÜL CL AET 

REAL EAGLE CME LE] 

hatalmas, két lábon járó. páncé- 

[táj e MTA Tt é] 

ME SN TESz rat Lá) 

konkurenciát - ha más nem, hát 

ELST SZESZES 01] 

EAN GEN GST ed 

SZE KUT GETE IL SÉLT 

kat. (Sebaj, mint nemsokára látni 

fogjátok, megvigasztalták magu- 

Mert SL LL LELET VA 

Gear licencével.) A Microprose Battletech-világban játszódó első játéka a Mech- 
butt zá SA TET Lá TT ZA GT LIL ALTATNI 
ELS ES Zea A ALUL TTL ELNE ELST LELT KÜL LEUL 
giát csináltak belőle. Ez ugyan felfogható a piaci trendhez való igazodásnak is, 
rt ENZZTR ETT ET ASS UL MNSZ TSZ a e LE A(Z TAC ESÉS 
ELL e ELÁLL ELÉ LOU MEANT ALT LT ELTESZ ML TETT [ő 
szolút nem kell például építkezéssel és termeléssel bíbelődni — a hangsúly azon 
? s van, hogy a 18 fajta közül kiválasz- 


Bab 


j ÓN B kJ CAN TESLA ETL TTL 118 
j e ál rálható robotjainkat a lehető legjob- 
té cas ban vezessük harcba a 30 küldetés- 

LENE ae CS Z SM LT GEL ELT 
zőn akár tüzérségi támogatást vagy 
NSZ ELÉ KE (AT ÜL LA GZ] 
részletek hamarosan egy helyre kis 
tesztben, hiszen a játék valószínűleg 
még júniusban a boltokba kerül. T.J. 

, : koma már nagyon feni rá a tőrét... 


Nyugodtan megállapíthatjuk, 
hogy a jó öreg Sim City Ami- 
(eSAULAL NEL e Le 
tűkkel írta be magát a szá- 
mitógépes játékok történe- 
ML LLÉE TAN LE CL [8 
ria született meg vele, ami- 
PL LEL GTA 918 
játszhatott anélkül, hogy 
MEL C CAN ULERÜ LL VETÓ 
Narancs. A Sim City 2000 
egy rakás új lehetőséggel 
LOG Eta Hu Lt ELLA A 
tehát igen nagy érdeklődéssel várhatjuk, hogy mit találnak ki Maxisék a 
legújabb verzióra. Az alapfelállás nem változik alapjaiban: lakótelepeket 
építünk a polgároknak; ipari negyedet, hogy legyen hol dolgozniuk; üzleti 
Die éL Le E TT KAL GAL GTA LT AT ZA TSA 
sék este a Dallast; és utakat, amelyek a felsoroltak közötti közlekedést 
biztosítják. Na és persze mindent kegyetlenül megadóztathatunk. Ami vál- 
GYALOG TATE ET EKET b ZTA KJT alapuló MATA MET ETT AG 8 
hai a felsorolt negyedek épületeit egy egyszerű szerkesztő segítségével 
Mg Isril ie Ü ULSZ IE LÜL CUT 
5 ki, és ezek között aztán már 
tényleg minden megtalálha- 
ALU ELI LA AA LETETT 
előfordul. Mazochista játé- 
LEÜL LL TUE eh) 
természeti katasztrófák, de 
egyébként a város lakói is 
különféle "küldetéseket" 
fognak kitalálni nekünk. 
Várható megjelenése előre 


JESSSSSEESEZEE szettet 7 ESÉS E E LELET ETL ÁT A 





5 Hamarosan új TV-állomás kezd Su- 
gározni Nyugat-Európában, amely tel- 
jes műsoridejét (!) a számítógépes já- 
tékoknak szentelii. Na meg a promó- 
ciónak, mert a Canal: mellett leg- 
nagyobb részvényese az Infogrames 


ka G LNI LT ET EZT ET] 
Paramount Pictures készíti, és két 
olyan nagy nevet kértek fel produc- 
ernek, mint Lawrence Gordon és LIoyd 
Levin, akik egyébként a Die Hardnál 
és a Predatornál is bábáskodtak. 


r: Hongkongban világcsúcsot állított 


fel a rendőrség, ahol egy (szoftver)ka- 


lóztanyán ütött rajta: többek között 
lefoglaltak 7 millió kalózlemezt és a 
másolóapparátus, amely napi kapac- 
itása több mint 1 millió CD volt. 


LICET LEÁLL ETT 
emlékeznek rá, amikor először hírt 
adtunk arról, hogy megjelenik az elő- 
ACL ear SZJ L CLT B 
[LEUL LEE EE E 
ness. A számtalan újradesignolással, 





LELT TAG ETÁ 181 
ETL ELL STATE AL AZ 
olasz Milestone csapat igen kel- 
ALTER ELETU ET tö UT B 
LOL Za AAL TEAT Tee 
LETEZETT Ő 
ELLE LE HET ZT LT 1 
ETC LAT LAZA ESZ TT ed 
va nincs igazán konkurenciája a 
piacon. Talán már mondani sem 
LEALL TERT LL [AL] 
Champoionship kivitelezése tel- 
jes mértékben a 30-kártyákra épül, és a gyorsasági motorosvilágbajnokság 
12 helyszínére látogathatunk el benne. A szerzők a fejlesztés során végig- 
látogatták a versenyben szereplő összes gyártót (Kawasaki, Suzuki, Honda, 
Ducati, Yamaha), ugyanis az volt az elképzelésük, hogy minden egyes mo- 
ÜLETI ELÉ CELL GETE A Ez HÉ TAL CTL AT LÜL NEZET A ETT 
üzemanyagtartályoknak különböző perspektívából másképp is kell kinéz- 
nie. Ehhez jött még az az elgondolás, hogy a versenyzőket a motoroktól 


7 ha áj Le ELALTTETTTUL UT EL AL-SÉ ZA 
4 SB ső 
tg a T hg) 
d Poa 


Hate 


- legalábbis az elkövetők 
BEA ál u dedí 1 SY tát TEL [1 
eredményt szült. Külön 
büszkék még a direkt ehhez 
a játékhoz tervezett 30 
CTL METAL TéK 11] 
motorkerékpárt is képes 
egy időben kezelni a 
képernyőn. Hogy milyen. : 
sebességgel, arról nem 
szólt a fáma, de szeptem- 
berben majd ez is kiderül. 


b 


Miből lesz a cserebogár: fél 

CALL ELT LETT ETT ti 

CLEON LG LETÉT] 

brigádról (legalábbis hozzám 

METALT 4 u LD 

nában meg úgy ontják a já- 

LEGE ALLT AL MET METJ 

projektjük egy igen furcsa 

környezetben játszódó real 

time stratégia, ami A.C. 

MELL LTAL AA [ATEEYÁT ől 

LELETET ETT CIA LT LA 

A játék főszereplői a semmi- 

ben lebegő szigetek manővereznek benne ide-oda, és az összes csőből tü- 

zelnek a légtérben feltűnő bármilyen objektumra, ami nagyobb egy légy- 

LEALL LL LT OK LETT TELE TT AGYA NEIL SS ÜLT ÜL LAN VETÜL 

dó tűzerőt, védelmi berendezéseket, erőműveket avagy javítóállomásokat 

telepítsünk bázisunkra a rendelkezésre álló energiából. A karrierben 24 

küldetést teljesíthetünk négy kontinensen, amelyben új technológiákat és 

LIL AGAEETL LÉ TT LOL LÉ RG LAST LETT ST JET A ta 

UENCNELIL ÜLTÉL TAG E ELMELET ETL LÉ ILL LEÉLT E 
lett folyamatos akciót 
játszhatunk. A legnagyobb 
poén az, hogy nemcsak az 
egyes fegyvereket konfigu- 
rálhatjuk, de akár teljesen 
saját tervezésű erődöt is 
LAP UUL TULL AU LL Ted 
hehe LILLY EL RZT] 
[UC SZOLT UT TAL 
így elsőre, de attól még 
lehet jó - majd meglátjuk 
LETT LL TA ABE LTE 
LSC Ot LILA LL B 


amit a fejlesztés közben megjelenő új  -- A multimédia úgy látszik idővel 


Az Origin Star Control-so- 

OZ ie EL LIL ETL GSZAt 

ért meg, tehát már elég 

régóta gyarmatosítgatjuk 

E ELT ELLE ELET ÜT 

lönböző régióit. Ugy lát- 

BAL ALT RLT AUTÓ 

Ae UGY ie rá the ALT VACI 

LGA LELÉCT L INET 08 

ESC ELLIE Grál L ÚT] 

ELL G LG NA Tá [2] 

csak abban nyilvánul meg, 

ML LETE zt 1ML B ma 

nem egy fantáziadús rövidítéssel címkézték fel az új művet, hanem abban 
is, hogy - legalábbis a kivitelezés tekintetében - felfedezték a harmadik 
LEUL ONT LE KÜL  ELSSLLT E LSZG EN TELL GTA LIL Te 
dés, de ettől függetlenül, ez nem azt jelenti, hogy CL CRET VALE 
kelle) ed LLL S játékra számítsunk - itt még mindig inkább szük- 


küzd a galaxis feletti hatalo- 
LL AGLAL EI ETL SK ÁL CT 
Mivé vonulnak hadba egy- 
MCAL AL ALI ti 
egyéb repülő tárgyak fedél- 
HAGEL ET NN ET LENNE 
LU LAKT ELÁLL (0 
LELET LETÉVE 
menetele attól függ, hogy 
hogyan alkalmazzuk őket a 
harcban. További részletek 
majd az év végi megjelenés 
[CB 


Ha valaki esetleg azt hin- 

né, hogy a Janess a kiváló 

F-15-tel egy időre ellőtte 

KI TELE ELEG ETT 

LOL AGEL LELTE UN 

mert gőzerővel folyik több 

játékuk fejlesztése is. A 

Fighter Legendsben egy 

GTA IL ES G LELTE 

LOLA HL ELT B 

az 1944-es Európa légte- 

rének zűrzavaros poklába, 

GUUK EY L TUL UL RÁ A 

hét legismertebb vadászgépét nyergelhetjük meg. ENE oldalról P- 

38 Lightning, P-47 Thunderbolt, P-51 Mustang és Spitfire IX, németről pe- 

dig Messerschmitt BF-109G, Focke Wulf FW190A és a sugárhajtású Mes- 

sershmitt Me-262.) A Jane"s-től megszokott precizitásnak megfelelően 

minden egyes gépnek önálló repülési LG ztikája és természetesen 

műszerfala van, amelyeket egyaránt re! UL AIT UT EEG TC ÁE 

dell alapján, sőt, minden egyes gépnél n kiképzési programot is telje- 

BILLLUL LOL ÜL AT EG ES EEG E ÜL ZT EGZ TET ENE ÉLL És 

LEGE ET LETT SÉ Tee KK LATTAL LELT ECET GT ULT t E 
kus irányítású rakétákkal kell 
ledurrantanunk, hanem férfi 
LDT LETT G EGY ATUL TAÓ 
(Vagy hátulról, ami azért kézen- 
LL LN LL LTE CAT ELT 
ELLE TETEL LÉ 
CAMELT LT KULT AT E: 8 
LGHL LL e e ELL LYó 
is támogatni fogja - az F-15-ből 
már el lehet képzelni, milyen 
eredménnyel. Megjelenés "98 
negyedik negyedévében. 





Nemcsak Lara Croftból lesz mozi: r- Rúgja meg a ló a hardvergyároso- 


! processzorgenerációk és technológi- 
ák tettek szükségessé, még a Dunge- 
on Keeper rekordját is megdöntötték. 
Az Infogrames most váltig esküszik, 
hogy az atlantai E3-ra elkészülnek. 


magába szippant más szórakoztató 
ágazatokat is: az Oasis "interaktív 
daloskönyve" után hasonló produk- 
METALT NAT LEZATÉ TTTT TUGLTES 
a Simple Minds és az Iron Maiden is. 


LELET LAT TH 
LL ETALON TTL NET] 
és a Doomból is. Azt még nem tudni, 
hl talj Lele ETT) 
Bruce Willis lesz-e a főszereplő... 


kat! Még alig jelentek meg a Voodoo2 
chipsetre épülő 3D-kártyák, a CEBIT- 
en máris bemutatták a Voodoo3 egyik 
korai verzióját. V2-es videókártyára 
ET AULTZLNSAT e TA LA ÜT B 





A FCI VEBH-KK RŐÖVIII TÖRTÉNETE 


mepre készülődik a futballrajongókítifá 
U: Ünnepre, amire - sajnos - csak négy 
évenként kerül sor. A világ országainak 
legjobb nemzeti tizenegyei most Franciaország- 
ba zarándokolnak, hogy nemes versengésben 
eldöntsék, ki a legjobb közülük. (-.. legalábbis 
ezén a nyáron) Nincs még egy sport, ami ennyi 
ember szívét dobogtatná meg a világon; nincs 
még egy sport, ami ennyi embert ültetne a TV- 
képernyők elé; nincs még egy sport, amij 
ennyi pénz főrogna:(FÁFA, mert az a péiz mel- 
lett manapság marha fortos) - szóval nincs méi j. 
egy sportesemény, ami ehhez fogható lenne - 
még az olimpiákat is figyelembe véve, 
mítógép (-es játékok) által képviselt 
igencsak mozgásba hozó esemény kész 
bennünket arra, hogy az alábbiakban, a 
szerény kis keretei között emléket állítsunk 
eddig lezajlott foci VB-knek - és persze azott" 
belül a magyar válogatott szereplésének is. 
1930. Talán a futbali olimpiákon elért hihe- 
é "vetette fel az ötletet Jules 
Rimet-ben, a FIFA akkori elnökében, hogy egy 
négyévenként megrendezésre kerülő tornán hoz- 


A focAiuhk 


 z7a össze a világ legjobb csapatait. A torna ak- 
kor még Rimet-kupa néven szerepelt, és az ere- 
deti kiírás szerint az az ország nyeri el véglege- 
sen, amelynek nemzeti tizenegye háromszor bi- 
zonyul a világ iegjobbjának. Talán az első hely- 
szín (a dél-amerikai Uruguay) és az időpont (a 
világgazdasági válság kellős közepe) nem iga: 
zán volt szerencsés, ami az érdeklődésben ís 
megnyilvánult: a 13 induló csapat közül mind- 
össze három (Jugoszlávia, Belgium és Románia) 
képviselte az európai kontinenst, az összes töb- 
bi amerikai csapat volt. A házigazda Uruguay 
számára tulajdonképpen sétagalopp volt a tor- 
na, hiszen mindössze döntőbeli ellenfele, Ar- 
gentína képviselt hozzá hasonló játékerőt, ame- 
lyet 1:2-es félidő után 4:2-re győzött le. 
1934-ben már a kontinens, közelebbről Olasz- 
ország adott otthont a Rimet-kupa következő ál- 
lomásának, bár - az 1936-os berlini olimpiai já- 
tékokhoz hasonlóan - a helyszín itt sem volt egé- 
szen szerencsés: Benito Mussolini ugyanis presz- 
tízskérdésnek tekintette az olasz válogatott mi- 
nél jobb szereplését, amely botrányos mérkőzé- 
ez vezetett. Először játszott 16 csapat a 
döntőben, bár a dél-amerikai futballt mindössze 
az elég gyengén szereplő Argentína képviselte 
(végül a 9. helyet szerezték meg), a címvédő Uru- 
guay például el sem jött. Szintén először képvi- 








en 


Brazílián kívül csak Kuba és a etette 
játékerőt felvonultató Holland-India képviselte, 
ez a világbajnokság a magyar focitörténet vo- 
natkozásában igen fényes lapokra került: a Sá- 
rosi dr-Zsengellér-Titkos (nemes egyszerűséggel 
"agytröszt" néven emlegetett) belső hármast 
felvonultató magyar csapat ugyanis bejutott a 
döntőbe. Miután aztélődöntőben egy ötöst rúg- 
tunk a svédeknek, a szakértők már képesnek 
látták a Csapatot, hogy megállítsa me- 
"döntő másik résztvevőjét, a cím- 
got. Sajnós az olasz csapat be- 
a, hogy mégsem volt véletlen "34-es 
F mert 3:1-es félidő után 4:2-re diadal- 
a magyarok felett, és ezzel másod- 
dította a Rimet-kupát. 
1946-ban nem rendeztek futball 
t, mert a világ a labda bűvölése 
[golt elfoglalva, hogy vasdarabok- 
jálja egymást, majd helyrehozza a tény- 
élése nyomán keletkező jelentős mennyiségű 
ömokat. 
1950-ben ismét a dél-amerikai kontinens 





§- 
kozójának, és talán innen számít igazán világbaj- 
nokságnak ipa, hiszen tényleg Európa 
és Dél Amer jöttek össze. Ráadásul 
ezen a vb-n indult először a futball hazájának, 
Anyliának a csapata is. (Az angol szövetség ad- 
dig tüntetően távolmaradt a tornákról.) A megle- 
hetősen szokatlan rendszerben lebonyolított ne- 
gyeddöntő után (az ide jutott négy csapat kör- 
mérkőzést játszott egymással) Uruguay és Brazi- 
lia válogatottja vonult ki a világ akkori legna- 
gyobb stadionjának számító, 120.000 férőhelyes 
Maracana stadion gyepére. Ez szintén egy botrá- 
nyos világbajnoki döntő volt, mindenesetre 0:0- 
ás első félidő után Uruguay 2:1 arányban diadal- 
maskodott a házigazdák felett. A brazil közönség 
hozzáállására egyébként jellemző, hogy a mérkő- 
zés vége után két néző levetette magát a Mara- 


cana tetejéről... (Magyarországon akkoriban épp , . percben egyenlített, 


virágkorát élte a kommunizmus, következésképp 
nk nem szerepelt a vb-n.) 

1954. A svájci vb talán a legfájóbb világbaj- 
nokság az összes magyar focirajongó szemében, 
hiszen a magyar Aranycsapat toron! esé- 
lyesének számított. Az előző négy évben 
sék egyetlenegyszer sem szenvedtek vet 
és diadalt diadalra halmoztak: imponáló ( 
biztossággal nyerték meg az "52-es 
olimpiát, a római olimpiai stadion mégnyi 





— Ba 


kőzés szállította: a brazilok nem bírták elviselni 
a magyar válogatott fölényét, és rugdosódni 
kezdtek. Mondjuk emberükre találtak, mert a 
mérkőzést így is 4:2-re megnyertük. Nemkülön- 
ben a "harmadik félidőt", azaz az öltözőfolyosón 
kitört verekedést, AZ elődöntő még keményebb 
diót tartogatott számunkra, mert itt a címvédő 
Uruguay-jal találkozott a csapatunk. A szakma 
által az igazi vb-döntőnek kikiáltott összecsapás 
hatalmas küzdelmet hozott, amelyben a csapa- 
tok a rendes játékidőben nem is bírtak egymás- 
sal: az 1:0-s után 2:2 volt a végeredmény, 
de a hosszabbításban Kocsis két brilliáns meg- 
mozdulással befejelte a válogatottat a döntőbe. 
Ahol az az NSZK várt bennünket, akinek két hét- 
tel azelőtt nyolcat rúgtunk. Puskás ugyan fel- 
épült a döntőre, de egyébként minden roppant 
rosszul alakult: a csapat szállodája előtt egész 
éjszaka fúvószenekarok játszottak, ráadásul a 
döntő napján zuhogott az eső, ami távolról sem 
kedvezett a technikás magyaroknak. Ennek el- 
lenére negyedóra elteltével Puskás és Czibor 
góljaival már 2:0-ra vezettünk. Aztán a sárfürdő- 
ben meghozta az eredményét a német rakkolás: 


két bolond potyagóllai az első féli 


Eckel a gólvonalról mentett égy 
lövést, Toni Turek, a német s 


ahova a lövés tartott. R 
adásul Helmuth Rahn hat 
perccel a lefújás előtt megig 
betalált a gyengébb na 

fogó Grosics hálójába. 
cipője egyébként a 
Adidas-múzeum legfél 
eereklyéje.) Puskás ug 





re mutatott - aztán májt 
va a walesi Griffith pat 

va les címén érvénytelenítette a szabá- 
lyos gólt. Magyarország "csak" 






tagjainak — szintén egyöntetű 4 
tízszer lejátszanák ezt a 
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dig megkapná a pesti Nagykörutat...) 
195 -ban Svédországban adtak randevút egy- 
másnak a világ legjobb focicsapatai. Sajnos az 
"56-os októberi sajnálatos események mi- 
att a magyar csapat már nem favorit- J 
ként indult, hiszen az egykori S 
Aranycsapat három világklasszisa 
(Puskás, Kocsis és Czibor) el- 
hagyta hazáját — de azért ott 
voltunk mi is, és a csoportmér- 
kőzéseken helyt is álltunk. 
folytatódott a szokásos magyar 
pechszéria: azzal a walesi váloga- 
tottal kerültünk szembe, akik sem ad- 
dig, sem azóta solta nem jutottak túl 
még a selejtezőkön sem, Az első 
meccsen 0:0-ra végeztünk elle- 
nük, majd a megismételt 
meccsen (akkoriban - 
szerencsére - még 
nem dönthettek to- 























































iitette magát az afrikai kontinens, Egyiptom 30 







yében. A világbajnokság legnagyobb meg- 1 először kényszerítették két- 
§ Csehszlovákia szereplése jelentette, ban 90 éve veretlen angol válo- 
— akik elsősorban kíváló kapusuk, Planicka telje- i1-t-esv za 


sítményének köszönhetően bejutottak az olaszok 
döntőbe. A legnagyobb botrány természe- 
itt tört ki. A félidei 0:0 után, a rendes játé- 
idő 1:1-es eredménnyel ért véget, majd követ- 
ezett a hosszabbítás, amelyben az olasz csapat 
szerzett egy máig is vitatott gólt (mindenesetre a 
bíró megadta, tehát a gól érvényes volt). A bírás- 
kodás minőségére mondjuk jellemző, hogy a dön- 
tőt vezető svéd Eklindet a FIFA a későbbiekben 
örökre eltiltotta a meccsek vezetésétől... (A ma- 
gyar csapat egyébként a 6. helyet szerezte meg 


atornán.) 
1938-ban Franciaországban került megren- 
dezésre a foci vb. Ugyan az amerikai kontinenst 








egy hatost a törököknek, aztái 

meg az NSZK-t. Ezen a b 

ebrich lerúgta Puskást, így a világ akkori leg- 
jobb játékosának számító magyar csapatkapi- 
tány pont a legrosszabb pillanatban esett ki a 
csatasorból. A középdöntőben ugyanis a nagy- 
szerű együttest felvonultató, és egyébként tit- 
kos favoritnak kikiáltott Brazília várta a magyar 
csapatot. A már szinte soros botrányt ez a mér- 


(Ha egyébként a brazilok hozzáállását megemlí- 


tettük, érdemes a magyaroknál is megállni egy 


szóra: a döntő lefújása után Budapesten az ak- 


kori kommunista államokban addig elképzelhe- 


tetlennek tartott utcai zavargások törtek ki, a 
csapatot úgy kellett titokban hazalopni, Sebes 


Gusztáv szövetségi kapitányra és családjára pe- 


dig hetekig rendőrök vigyáztak. Ha ma a mag) 
csapat hasonló eredményt produkálna, valószí- 
nűleg a nevükre íratnák a Balatont, az edző pe- 


Ni 
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nokságról a 11-esek) 1:1-es állásnál Grosics va- 
lami furcsa ötlettől vezérelve egy walesi csatár- 
u hoz gurította a labdát, aki ettől úgy meg- 
1844. döbbent, hogy ijedtében berúgta a 
fhálónkba, és ezzel szépen ki is 
tünk, (Az összesítésben 
egyébként a 10. helyen vé: 
geztünk.) A svédországi 
Wb egyébként egy új kör- 
szak kezdetét jelentet 
te a futballtörténelem- 
ben: a brazil hegemóniá- 
ét. A toronymagas esé- 
yesként induló brazil lősa- 
Pat olyan világsztárokatVo- 
tott fel, mint Garrincha, 














































gényke: Edson 
Arantes do 
Nasci- 










" tott volna rajta, akkó a kapui 


mento - azaz Pelé. Ezt a brazil csapatot senki 

nem állíthatta meg, és tulajdonképpen roppant 
kényelmesen nyerték meg a világbajnokságot, 

úgy, hogy a döntőben.5:2-re-győzték le a házi- 

gazda Svédország válogatottját. 


2. A chilei vb 16-os döntőjébe egy Y reménye. tünk 


teljes magyar csapat utazett ki, hiszen a legjobb 
formában levő " öregek" (Sándor Csikar Vagy Gro- 
sicsy mellé új csillagok (Tichy, Albert) nőttek B 
A csoportmérkőzéseken simán túljutva 
megint kiváló csapattal megjelenő Csel h: 
ával, és a valami pokoli bugyorból 
pusukkal, Schroiffal kerültünk szembe. Márpedig 
ezen az 1:0-ra végző ig egy- 
kapuzó magyar csatár. lenek 
Voltak gólt lőni neki — hag véletlen túlju- 
vég: 
elszámolásnál az 5. Hély lett a miénk.) A brazilo- 
kat most sem lehetett megállítant kllőnösen; 
hogy a sérült Pelét kiválóan helyettesítette Ama- 
rildo. A végül döntőbe jutott csehszlovákok ugyan 
megszerezték ellenük a vezetést, de a brazil hen- 
ger csak bepakolt három gólt a pont a döntőn 
gyengélkedő Schroiff hálójába, és így újabb négy 
évre Brazíliába került a Rimet-kupa 
9606-ban hazaérkezett a futball, hiszen Ang- 
lia adott otthont a nyolcadik világbajnokság- 
nak. A magyar csapat hozta a szokásos pe- 
ches formáját, hiszen egy halálcsoportba 
került: Bulyária mellett megkaptuk a 
BEK-győztes Benficára épülő (és 
gyébként későbbi bronzérmes) 
gáliát - meg a címvédő bra- 



















telmetlen, mert az utolsó percben Hurst ismét 
betalált, és 4:2-re módosította az állást. 
1970-ben Mexikótán került megrendezésre a 
vb. Mivel a magyar futball mélyrepülése akkor 
már javában tartott, mi csak nézőként vehet- 
részt rajta. Ezen a tornán tulajdonképpén a 
Me. érvényesült: Brazília ismét bejutott 
öntőbe, ahol a néetek elleni Harázs elődön- 


. tőt vívó Olaszországgal (csak a ho: 


tudtak 4:3-ra győzni) kerültek össze. Az álom- 
döntőben két játékstílus csapott össz: a brazi- 


ís). A tét ár csak 
mindkét csapat kétsze- 
a döntőben győ- 
a Rimet-ku- 
451 "re leisko- 


egjébként — mlndmály egyedülálló módon - 
erte harmadik világbajnoki aranyérmét. 
ga 4-ben az NSZK-ban került megrendezésre 
az új világbajnokság. A magyar válogatott itt 
sem zavart sok vizet, lévén már a selejtezőkben 
elhullott. Leszámítva a brazilok botlását és a 
lengyelek váratlanul jó szereplését (a kisdöntő- 
ben a brazilokat verve bronzérmesek lettek), 
ezen a vb-n is a papírforma érvényesült: a világ 
két akkori legjobb kiubcsapatára, a Bayern 
Münchenre és az Ajaxra épített NSZK és Hollan- 
dia vívta a döntőt. A mérkőzés már az első féli 
-dőhen eldőlt, : ), a németek 2:1 arányú győzelmük- 
-kel másodszor - És tegyük hozzá: most már 





zilokat. A portugálok elleni nyitó- . megérdemelten — -— szerezték meg az akkor már 


meccs is elég rosszul sikerült, 
mert ak gat külcsember gyen- 


az angol edzőtanfolyamokon.) Az angol 
sajtó szuperlatívuszokban írt a 
csapat játékáról, és Albertékat 
kal kezdték összehasonlítani. Bulgária legyő- 
1 továbbjutottunk a csoportból (Brazília 
tégyenszemre utolsóként kiesett), viszont kö- 
8 ek állandó mumusunkat, a Szovjetuniót 
kaptuk. Balszerencsecsillagunk ezen a mérkőzé- 


g Kupa néven szereplő világbajnoki trófeát. 
8-ban Argentína adott helyt az új világbaj- 
alak, amelyre 12 év után végre kijutott 
jar! is7A csoportok soi 
ís hozta a a 
megkaptuk Olaszor- 

a Platini vezérelte franciákat. Ráadá- 
all. a vb nyitómér- 
volt szerencsém 
nem telt az ügy- 


sen sem hagyott el bennünket (Csisztenko példá- 


ul Szentmihályi keze közül rúgta a második gól- 
jukat), és a 2:1-es vereséggel ki is estünk. (Az 
összesítésben a 6. helyen végeztünk.) A brazilok 
kiesése után a kiváló csapatot kiállító Angliá- 
nak már csak Németország jelenthetett komoly 
ellenfelet, és a két csapat nem mindennapi dön- 
tőt vívott egymással. Az 1:1-es félidő után a ren- 
des játékidőben 2:2 volt az eredmény, úgy, hogy 
a németek a 90. percben egyenlítettek. A 
hosszabbításban viszont a németeknek kellett 
lenyelniük ugyanazt a békát, mint a magyarok- 
nak "54-ben: gól az, amit a játékvezető megad. 
Hurst bombája ugyanis a német kapu felső lécé- 
ről a gólvonalra pattant, majd onnan kifelé - a 
bíró viszont megadta, amin a németek a mai na- 
pig vitatkoznak - ami már csak azért is elég ér- 


gentína 3:1-re győzött. § 
"1982 jó Spagyélarszágban Jött SGSATS 
lág legjobbjai, akik között a magyar csapat is 
képviseltette magát. Az első csoportmérkőzésün- 
kön Nyilasiék megdöntötték Puskásék gólrekord- 
ját, mert Salvador csapatát 12:1 arányban győz- 
tük le (talán csak a kapusunk nem rúgott gólt). 
Utána tisztes csatában lezakóztunk a címvédő 
argentinoktól 4:2-re, tehát az utolsó meccsünkön 
mindenképpen nyernünk kellett Belgium ellen, 
ők ugyanis leikszeltek az argentinokkal. A pecí 
madarunk most sem hagyott el minket: egy korai 
gól után majd a teljes meccsen át vezettünk 1:0- 
ra, míg az utolsó negyedóra elején a belyák úgy 
egyenlítettek, hogy a góllövő majd 60 méteren 


k labdabűvölésre épülő játéka aftatenacoiora . 


ZA FOCI VH-K RÖVID TÖRTÉNETE 


keresztül vezette a labdát a kapunkra, és közben 
hat magyar védő szerelhette volna. Ezen a vb-n 
láttam életem legjobb meccsét is, az NSZK-Fran- 
ciaország elődöntőt. (Ez lehet, hogy nemcsak az 
én véleményem, ugyanis a magyar tv már kétszer 
megismételte, ami egyébként nem különösebben 
szokása.) 1:1-es félidő után úgy végeztek 2:2-re 
a csapatok, hogy a döntőre tartalékolt, és csak 
az utolsó negyedórára beálló Rummenigge az 
utolsó percben egyenlített. A hosszabbítás első 
félidejében megint Platiniék szereztek előnyt, de 
a svábok ismét kiegyenlítettek, és végül 11-es 
rúgások után, 8:7-es végeredménnyel ők jutottak 
a döntőbe. Ott §laszország várta őket, akik az 
egész wb-n förtelmes antifutballt mutattak be fa- 
vágó hátvédeikkel és falábú csatáraikkal. (A 
csoportjukból úgy jutottak tovább, hogy még gólt 
nem rágtak. .) Egyetlen meccsükön játszottak 
jól, de azt a legjobbkor: a döntőben 3:1-re verték 
az elődöntőtől holtfáradt németeket. 

1986-ban Mexikóba utazott a Világ Kupa, Meg 
a magyar válogatott is, amelytől egy kicsit talán 
túl sokat is várt a közönsége, mert a Mezey-csa- 
pat túl magabiztosan jutott tovább a selejtező- 
csoportjából, ráadásul a januári fagyban legyőzte 
3:0-ra a felkészülési időszak elején járó brazil vá- 
logatottat is. Roppant jól kezdődött számunkra 
minden: a nyitó mérkőzésen a Szovjetunió ellen 
léptünk pályára, aki nemes egyszerűséggel úgy 
gázolt le bennünket 6:0-ra, hogy a félpályáról 
rugdalták a gólokat. Olyan volt, mint egy rossz 
álom - felejtsük is el. Ezen a vb-n szerepelt 
egyébként 24 csapat először a döntőben (köztük 
egy rakás ázsiai és afrikai csapattal), dé ategna- 
gyobb szenzációt az NSZK-Argentína álomdöntó 
hozta, mert a két csapat olyan összecsapást pro- 
dukált, amit senki nem felejt el, aki látta. Egy- 


mástól MEN etn a vezetést, amely a 
b -eg díádlátát, ésetzől 
AAsTe vitágbal ba győzélmét hozta: 


1990-ben ismét Olaszország rendezte a vi- 
lágbajnokságot, ahonnan - talán szerencsére - 
a magyarok ismét távol maradtak. Ismét a pa- 
pírforma érvényesült, hiszen az elődöntőkbe az 
elhultó brazitokon kívül a világ akkori négy leg- 
jobb csapata - Argentína, Olaszország, NSZK és 
a meglepően jól szereplő Anglia - került. Olasz- 
ország nemzeti gyászba borult, amikor Marado- 
náék 11-es rúgások után elbúcsúztatták őket - 
egyébként most is megérdemelték. A döntő az 
etőző vb-döntő visszavágóját hozta, amelyben 
ez egyhuzamban harmadik vb-döntőjüket játszó 
Matthausék egy 11-es góllal végre megnyerték 

, Már rájuk fért. 
, Az utolsó világbajnokságról a házigazda 
Egyesült Államok igen jól játszó csapatán kívül 
nem jut eszembe, Pedíg az összes mecs- 
végignéztem, párat többször ís. A nagy ne- 







— vek (Romarlo, Beheto, Sztojeskov és a többiek) 


néha meg-megvillantak, de összeségében igazá- 
ból elég szürkék voltak. A legemlékezetesebb Já- 
tékot egy védekező középpályás, a brazil Dunga 
nyújtotta. Igazi futballt talán csak az afrikai csa- 
patok mutattak be, a régi brazil labdazsonglóró- 
ket idéző stílusukkal - azt is csak akkor, ha az 
ellenfél engedte, hogy játszanak. A vb cégére is 
lehetett volna a 0-0-ra végződött Brazítia-Olaszor: 
szág döntő is, amelyet 11-esekkel 3:2-re (1) végül 
is Romarioék nyertek meg. Az első focimeccs 
volt, amin elaludtam; úgy ébresztgettek, hogy 
jönnek a bűntetők - ráadásul egy vb-döntő... 
őszintén remélem, hogy a 98-as franciaországi 
világbajnokság ennél lényegesen jobb futbaltt 
hoz. Ha legalább csak annyira jó Tesz, mint az 
EA Sports hivatalos PC-feldolgozása, akkor már 
nagy baj nem lehet... 
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z előző számban már A spanyol fúk hazáj É 3 a szögletnél is. Látszik, hogy az alkotók már 
A" egy előzetest himnuszát hallgatj 5 a 

a World Cup 98-ról, . Csi a 3 
és azóta hál Istennek ÉS d B d Az helyszín teljesen valósághű ábrázolásával 
megjött a végleges ver- 9. se i- találkozhatunk a játékban. Sok mindent 
zió. Erre melegében rá is ja ká A u bán § 3 ! tudok hozzáfűzni: a stadionok kidolgo- 
vetettem magam, szóval n i 8 kosok tökéletes - mintha valóban bent len- 


éppen itt az ideje, hogy k net n y nk a lelátón. A nézőközönség kidolgozá- 
egy teljeskörű értékelés É rmészet it, bár az egy kicsit durva, hogy 
szülessék a játékról. § i ani van ábrázolva a két tábor, mintha pon- 
Egy hónappal ezelőtt azt ij 7 fi 1 
írtam, szinte biztos va- 





gyok benne, hogy ezé a A 

programé lesz az arany- s szerintem ez 
érem a focik közt - nos, 

a "szinte" szócskát nyu- és 










godtan el lehet felejteni a mondatból. Az eseményén. (Azon viszont NAGYON...) Saj- 
EA Sports műhelyéből eddig rossz játék nos el kell fogadnunk a tényt, hogy a világ- 
még nem nagyon került ki - és szerintem színvonaltól még nagyon messze vagyunk - 
most a World Cup 98 jelenti a csúcspontot. bár nem tudom, hogy akkor például Kína, 

A játék alapvetően a FIFA 98 - Road To ami köztudottan nagy labdarúgóhagyomá- 
The World Cup továbbfejlesztett, illetve di- . nyokkal rendelkező ország, miért kapott 
rekt a világbajnokságra kihegyezett válto- helyt a még vá- 
zata. A fejlesztő dicséretére zenghetneka  lasztható csapa- 


fanfárok, ugyanis nem csak szimplánkic- tok közt. Elég 
serélték a csapatokat, hanem lényegesen lett volna a sa- A / A 
üz 
HAT j 


javítottak a grafikai 


"motoron", a játéko- 

sok intelligenciá- TT ra rt 
ján, és még egy . 

rakásnyi egyéb v 

dolgon is. c 


Magától értetődik, hogy a vb-n résztvevő ját programjukba belenézni az EA Sportsos 98-ban már alapkövetelmény. 
csapatok közül választhatunk (ez tekintve, fiúknak, és betehettek volna egy kétszeres A különlegesebb egyénisé- 5 
hogy most emelték a létszámot, 32 gárdát vb-döntős, a vb-k eddigi történetében egy gek is felismerhetők: példá- 7 
jelent), de egyébként még bekerült egypár tornán mindmáig legtöbb gólt szerző csapa- ul a nemesi csengésű fran- ő 
olyan is, akiknek nem sikerült a kijutás (pl. tot (na vajon kiről van szó?). Na, mindegy, cia Ba (ő ugyebár egy sző- 





















Portugália, Oroszország). Némileg szomorú- elég a füstölgésből. ke néger) vagy Zamorano 
an konstatáltam, hogy a magyar nemzeti ti- Mivel a franciaországi vb alkotja a prog- indián tincsei is kilógnak a 
zenegy nincs benne a programban — pedig — ram alapkoncepcióját, éppen ezért klub- mezőnyből, nem beszélve v tes. Na- 
csupán két mérkőzésen múlott, hogy nem — csapatokat ne keressen senki - ebből a Mathias Sammer vörös § gyon jó poénnak i 
szereplünk a világ legrangosabb labdarúgó- részből kimaradtak. sérójáról. (Bár az iga- tartom, hogy a lelá- ) 

£ zsághoz hozzátartozik, 4 tókon egyre-másra Í 
Hol a labda? tBNINNKES Ea Es BA hogy ő egy súlyos sérü- villognak a 

nez lá n lése miatt nem lesz ott zőgépek vakui, ami szin- 


a vb-n.) Erről jut tén nagyban 
eszembe - a nevek fris- a valóságot. 












sességét illetően is minden Nemcsak a meccsen látszik 
dícséret megilleti a készí- a grafikusok teljesítménye, 

tőket, annak dacára, hanem a menükön és az EA 

hogy sok helyütt csak Sportstól már megszokott videókon 

a selejtezőkben sze- is. Nagyban emelik az amúgy is kiváló 
replő csapatokat ül- hangulatot, és kellőképpen rá tudnak 
tették át. Fogadat- hangolni egy-egy mérkőzésre. 

lan prókátorként a 

védelmükre kelnék: 

ugye a játékot még a tor- 


na megkezdése előtt ki kellett adni - és Különösebb változást nem tapasztaltam az 
sok szövetségi kapitány még mindig nem elődhöz képest, kivéve talán (de ez egy 
jelölte ki, illetve a napokban adja meg a fontos dolog!), hogy megoldották a riporte- 
22-es keretét. Az animációk átlagon felüli- rek akcióközelben maradását - tehát nem a 
ek - a FIFA 98-ban sem volt semmi, amit  középkezdés után veszik észre, hogy egy 
4890 gy. ; láthattunk - de itt rátettek még egy lapát- gól esett. Itt is a már megszokott két kom- 
K H tal! Ez nemcsak magánál a labdakezelénél mentátoros szisztémát részesítik előnyben, 
[lets ztt LSESES ES S látszik, hanem gólörömnél, bedobásnál, akik között olyan nagy nevek is szerepel- ! 


Germany [ 
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Érdekes, hogy az amateur és az utána kö- 
vetkező professional fokozat közt mekkora a 
különbség! A leggyengébb fokozaton szinte 
gól sem kapunk, és egy nyolcperces mecs- 
csen egy haloványabb csapattal is rúgunk 
minimum hat gólt, míg a következő szinten 
már szinte csak az állandó egyérintős passz- 
játék eredményezhet gólt, illetve még az 
sem, mert a kapusok megtáltosodnak és 
mindenhova odaérnek. Hmm, ez azért kicsit 
durva ugrás volt, de legalább van kihívás a 
programban (egyébként ebből adódóan az 
elődjénél jóval nehezebbre sikeredett). 

(Hopp, egy technikai kommentár: néha na- 

gyon lelassult és szagatottá vált a játék 
- ezt egyenlőre nem tudom mire 
vélni, de nem hiszem, hogy prog- 
ramozói baki lenne, erős a gya- 
núm, hogy a Win95-öm partizán- 
kodik a háta mögött. Minden- 















nek, mint Gary Lineker vagy Chris Waddle 
(egykori angol válogatottak). A szöveg min- 
den igényt kielégít, bár meg kell jegyez- 
zem, hogy az idegeimre megy, hogy az an- 
golok képtelenek egy nem angoiszász nevet 
normálisan kimondani. 

A meccsek alatt hailható hangok is átla- 
gon felüliek, a kapufán csattan a labda, 
egy brutálisabb becsúszás után fújol és fü- 
tyül a közönség, lefújásnál óriási hangzavar 
tör ki - nagyon jó. 

A zene a Chumbawamba Thubthumpingjára 
épül, de hallhatunk egy-két dub, illetve 
rock számot is. Majd mindenki eldönti ma- 
ga, hogy ez az eklektikus kutyulék tetszik-e 
neki vagy sem, én annyit tennék hozzá, 
hogy a technikai megvalósítással 
nincs gond. 


33:16 ttaly 0 Germany 


BONUSI 


A "Régi idők focija" toronymagasan a játék 
leghangulatosabb része, ha másért nem, hát 
ezért mindenképpen érdemes legalább egy- 

. szer megnyerni a vb-t. A részieteket már leír- 
tam a múltkor, most ezzel nem is szaporíta- 
nám a szót. Sajnos nem szerepel az összes 
döntő összes mérkőzése, de nagyon sok régi 
kedves ismerős 
visszaköszönhet 
a képernyőről. 

Külön érdemes 
akét, szívünk- 


A JÁTÉKME- 
NET 


Valljuk meg őszintén, 
ezen lehetett a legtöbbet 
finomítani, ugyanis a Fl- 
FA 98-ban nem mindig 
úgy viselkedtek a játékosok, ahogy azt egy 
normális lahdarúgótól elvárta volna az em- 
-ber, Nos az egyik szemem sír, a másik ne- 
Í javítottak, de 


Csak egyszer kell megnyernünk 
valamelyik csapattal a vb-t, és már 
utazhatunk is vis múltba 


ratez21.27 
79:07 West Germany 0 Hungary 6 


Egy propagandakép még a 
fejlesztés időszakából (nézzétek 
1 csak meg a résztvevőket...) 


nek oly kedves magyar csapat döntőit végig- 
játszani és ezzel is tisztelegni nagyszerű 


Ni Ét sportteljesítményük előtt. Reméljük megér- 
bh jük még, hogy egy hozzájuk hasonló generá- 
o MA s ció nőjön fel, akik méltóan képviselik a 


nagymúltú magyar nevet a világ előtt. 






MT LTNTLÉT 


sem évem 


ge] 


NY 


Time 23:15 4.9 


keleti hl 
ri td Tee 





Úgy néz ki most ís tökéletesen 
zár a német védelem 


Oldalakat tudnék még írni 
minden kimaradt (pl. az irá 
illetve a menük), de sajnos a GoVi 
rított két oldalra, szóval a kezelés 
zésének örömeit mindenki a saját bőré! 
pasztalhatja meg. Túl sok gondja tal 
lesz, lévén, hogy a PC-verzió mag 
disztribútorának jóvoltából a játék m 

nyelvű kézikönyvvel, (A csúcs e 


a World Cup 98 
toronymagasan az 
eddigi legszebb, legjobb 
és leghangulatosabb 
focijáték - mindenki- 
nek látnia kell. A 
megfelelő lát- 
ványhoz és se- 
bességhez 
ugyan elen- 
gedhetetlen 
egy gyorsabb Pen- 
tium és egy 30 kár- 
tya - de ha hozzáférsz ezekhez, és 
focifanatikus vagy, mindenképpen aján- 
lom. A játék annyira jó, hogy én a VB 
meccsei közötti szünetben biztosan evvel fo- 
gom eltölteni az unalmas perceimet. Na sze- 
vasztok, mindjárt kezd a brazil-skót - me- 
gyek is melegíteni... 


Tati 


KZ 


worid cup 98 


IL atz ÉJ la a 
LL OLLLA E a ÜLLA 


VÁNYOSSÁG 
SÁAG 
SÁG 
red B üg A 


MT TAT LTE TAT TA 
LA e ULNE ee LA 
Ajánlott: PIGGMMX:, JEMB RAM, 30-kártya 





sWe are the champians, my 
friend..." 


BTYTÁLT 


NYÁRI FUTBALEEDŐSNV PEN €z 


Fa 


PUMA WORLD 
FOOTBALL 98/UBISOFT 


z Ubisoft mostanában igen jó játékokkal 
As: meg minket és annál is inkább jó 

hír, hogy a vb apropójából ők is szülnek 
egy focit. Ebben 358 (!) csapatot irányítha- 
tunk, amelyek közt lesznek európai, dél-ame- 
rikai és afrikai csapatok egyaránt - mind 
nemzeti, mind klubszinten, és ez összesen 
mintegy 6000 különböző játékost jelent! Ötfé- 
le játékmódban mérkőzhetünk: bajnokság, ku- 
pa, torna és persze az elmaradhatatlan edző- 
meccsek. A készítők azt állítják, hogy a játék 
"izometrikus 2D renderelé észül" (az mi 
lehet?), továbbá a "fűt-fái ünk" kategóri- 
ába még beletartozik egy továbbfejlesztett 
mesterséges intelligencia (amelyről már csak 
az a kérdés, milyen szintről fejlesztették to- 
vább), 340 féle animáció és több, mint 100 
mozgásfajta. Modern fociknál szinte már ma- 
gától értetődik a kommentátor is, jelen eset- 
ben Martyn Tyler látja el ezt a feladatot. Mit 
sem ér egy játék, ha nem támogatja a többjá- 
tékos módot: egy gépen maximum ketten, de 
hálózatban akár kétszer ennyien játszhatunk 
egymás ellen. Internetes site-ja is lesz a 
programnak, ami a "Movements Of Glory" 
névre hallgat — nincs róla bővebb infonk, de 
valószínűleg jól sikerült akcióinkat vihetjük 
majd ide fel, illetve mások játékstílusát ta- 
nulmányozhatjuk a segítségével. Három az ubi 
igazság: éppen ennyi időjárási körülmény, ka- 
meraállás és nehézségi fokozat keseríti meg 


(avagy segíti) az életünket. A nagypályás mér- 


kőzések mellett itt teremfociban is kamatoz- 

tathatjuk lábunk helyett a kezünk gyorsasá- 

gát. Mostanság igencsak eggiégő A a roppant 
csony gépigény: Pentium 60-ason ugyanis 


te ca 
A paraméterek impozán- 
ETTOL a 


CK aA E ZÁ 3 


SUPER MATCH 
SOCCER/A COLA ím 


ELLA TTL LT TEL aa ELVE 
SZETT TT LL TA 


mikor először megláttam ezt a programot, azt 
A: a Cranberry Source (ők az elkövetők) 

valami shareware-cuccot szeretne rásózni a jó- 
népre. A grafika mai szemmel nézve kissé p nki 
vitelezésről árulkodik. Egy egyszerű kis fociprogram- 
ról van szó, amit inkább a fiatalabbaknak ajánlanék, 
mert bár csak a demo verzióhoz volt szerencsém 
(ami pedig az első lőtt gól után véget ért), de arra 
rájöttem, hogy nagy gépigénye nincs (bár használja 
a D3D-t - más kérdés, hogy minek?) és rendkívül 
könnyen kezelhető még billentyűzetről is. A játék 
egyik atyja szerint manapság sok rendkívül látvá- 
nyos fociprogram jelenik meg, de ezek jó része 
játszhatatlan (szó mi szó, van benne valami). Ha 
szép focit szeretne látni, leül a TV elé és megnéz 
egy meccset — ha viszont jót szeretne JÁTSZANI, ak- 
kor betölti a Super Match Soccert. Hmm... csak nem 
a Sensible Soccer babérjaira pályázik itt valaki??? 
Na erre kíváncsi vagyok! Mindenre fény derül majd a 
végleges verzió megérkezésekor. A ek eke 
24 nemzet csapatai közül vi 
PC-nk, akár egy ti 
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LÜL 1, 


ADIDAS FOWER 
SOCCER "98/PSYGNOSIS 


a már van Puma-foci, miért ne legyen egy moder- 
H: Adidasos is - gondolhatták a Psygnosis prog- 

ramozói a Power Soccer továbbfejlesztésénél (ami 
igazán a Playstation-tulajdonosoknak volt emlékezetes), 
amit egészen sajátos propagandafogással hirdetnek: úgy 
gondolják, hogy programjuk megszerezheti a második 
helyet a World Cup 98 után... A játék 210 különböző 
csapatot vonultat fel, és kivitelezésnél a hagyományos 
(sprite-okon alapuló) programozási technikát kombinál- 
ták a motion capture technológiával. Az eredmény az 
ígéretek szerint egy játéktermi stílusú, jól játszható fo- 
ciprogram lesz. Egy játékos mintegy 120 féle mozgásfaj- 
tát tud majd bemutatni, ami mondjuk igen érdekesnek 
tűnik így első hallásra. A szokásos mozdulatok mellett 


megtaláljuk az ollózást, a jól ismert Kocsis-szaltót, kü- 
lönböző buktatásokat, sprinteket. A játékban öt fajta 


Két kameraállás valószí- 
MEL RULT AJ TAT ÉT A 
események követéséhez 


kameraállás fog segíteni minket, valamint egy állítható 
2D vagy 30 ratlar. Mondjuk azt nem értem, hogy a 3D ra- 
dar minek, mert legjobb tudomásom szerint a labdarú- 
gók még nem tudnak repülni - bár kétségtelen, hogy 
ezáltal megváltozna 


igencsak Akektts fejelni leg- 
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TVT LAPRA 


VIVA FOOTBALL 
/VIRGIN 

gy újabb nagyágyú, a Virgin is beszáll a bajnokság- 
E: "A foci a világ legkedveltebb sportja, és a Viva 

Football lehet a világ legkedveltebb fociprogram- 
ja!" - imígyen szóla most nem Zarathustra, hanem a 
producer, és a programnak meg is van az esélye, hogy 
megszorítsa a World Cup 98-at. Az 1958-as évtől kezdő- 
dően a mai napig bezárólag irányíthatunk legendás gár- 
dákat, hatalmas neveket. A focitörténelem megváltoz- 
tatása a kezünkben van, sőt, akár olyan extremitásokat 
is előidézhetünk, mint egy mai és egy 20 évvel ezelőtti 
csapat párharca. A közismert motion capture eljárással 
készül a program, ehhez a világhírű (azt hiszem, az an- 
gol negyedik osztályban szereplő) Barnet játékosait kér- 
ték fel - de megvan a magyarázat is, hogy miért őket: 
nem az a lényeg, hogy kiről mintázzuk a mozgást, ha- 
nem az, hogy HOGYAN! Na, ez érdekes - meglátjuk, mi 
sül ki belőle. A program legnagyobb erénye kétségkívül 
hatalmas adatbázisa lesz: 1033 csapat, ennek megfele- 
lően 2066 féle mez, 16224 játékos, mintegy 259584 kü- 
lönböző tulajdonsággal, a világ 300 különböző stadion- 
jában. Imponáló és hatalmas számok - én személy sze- 
rint nagyon csípem az ilyesmit - hogy ez a gyakorlatban 
mit is jelent, azt még pontosan nem tudjuk megmonda- 
ni, de valószínűleg egy nagyon élvezetes dolog kereke- 
dik ki belőle. A játék készítői szerint legnagyobb vonze- 
reje a régi csapatok irányítási lehetősége, "csak huny- 
juk le a szemünket, és képzeljük el, amint a mi csapa- 
tunk sikert-sikerre halmoz...". Elképzeltem, de most 
már szeretném kipróbálni is... 


MEZ ELTELTÉT 
legkeményebb ellenfele 


SENSIBLE SOCCER 
2000/GT INTERACTIVE 


Sorry. Bár a reklámkampánya már 
GAL ELLAKN ELL ESÉ A 
ALLT TTL LT LÉT UA 


eg kell jegyeznem már itt az elején, 
M:s nem tudok elfogultság nélkül, ob- 

jektíven írni a Sensiről, mert az Amigás 
(és később a PC-s, a 96/97-es verzió) sok óra 
(hét, hónap) önfeledt szórakozást biztosított 
nekem (és havonta egy új joystick beszerzésé- 
nek szükségességét. ..). Az idők és a VB sza- 
vára hallgatva a Sensible Software kiadja az 
új, a modern igényekhez és lehetőségekhez 
igazított verziót. A maga idejében sem túl fal- 
rangető grafikával rendelkező játék elsősor- 
ban kiváló játszhatóságával, hatalmas adat- 
bázisával nyerte meg a játékosok millióit. A 
program szerzői szerint nagyszerűsége az egy- 
szerűségében rejlik: "Sok olyan ember van, 
aki nem szereti megtanulni a bonyolult speci- 
ális manővereket, és nem szeret végigolvasni 
egy ték oldalas ké 

ny k 


KICK OFF 98 
/UBISOFT 


Kick Off sorozat még Amigán kezdte meg pályafutását, 
A: ott igen szép sikereket ért el. A Win95 alatt futó játék 

gépigénye egy P133-as, 16 mega rammal, ami átlagos- 
nak mondható, 30 kártya nem szükségeltetik. 120 csapat áll 
a rendelkezésünkre körülbelül 3000 játékossal, és itt még rá- 
adásként 30 I is választhatunk, természetesen mind- 
egyikük kül tulajdonságokkal rendelkezik. Játszhatunk 
barátságos és vérre menő összecsapásokat egyaránt, amiben 


MLLE ELLE LA 
ML ELL ELLE TETTÉL TA 
labda a németek hálójában..." , 


kupák, bajnokságok és a vb is benne foglaltatik, A felállások 
és taktikai variációk száma 100 fölött van, ami azért a leg- 

ínyencebbeket is kielégítheti. Minden játékos 500 poligonból 
épül fel - ebből már igazán szép dolgokat ki lehet hozni. Töb- 
bek közt azt is, hogy az ubisoftos fiúk szerint a játékosok sze- 
me színe is látható lesz - ez jól hangzik, csak semmi értelme. 
(Bár ami azt illeti egy bandzsa csatárt rögtön kírúgnék a csa- 


patból, ő ugyanis biztosan nem találná el a kaput...) A küzde- 
lem renderelt stadionokban zajlik, itt is a már "továbbfejlesz- 
tev keszatrsablssyejét ellen, de Sódíjébet A 9 
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meseire. Tán maga a műfaj veszített a varázsából, vagy 

legyszerűen csak túl sok energiát és időt emészt fel egy 
igazán színvonalas szerepjáték program kifejlesztése? Nem 
tudom. Az viszont tény, hogy a különféle szoftver-fejlesztő 
cégek nem igazán erőltetik a témát, és inkább az akció és ka- 
landjátékok egyre inkább túltelített piacán próbálnak érvé- 
nyesülni. Pedig valaha míly határtalan népszerűségnek ör- 
vendtek a számítógépes szerepjátékok, példaképp csak a Wi- 
Zardry, Ultima, Bards Tale illetve Might and Magic sorozato- 
kat említeném meg. Az elmúlt évben azonban csak egy emlí- 
tésre méltó szerepjátékkal hozott össze a sors: a Fallouttal, 
Akadt persze egy-két érdekes próbálkozás, melyben a szerep 
és kalandjátékok legkellemesebb elemeit próbálták összeöt- 
vözni, ámeezek valahogy nem sikeredtek igazán emészthető- 
re, Mindezek után ugyancsak meglepett a hír, hogy a 300 
kiadta a legendás Might and Magic sorozat legújabb, immá- 
ron hatodik részét, 

Hogy miért használtam a "legendás" szót? Hát, először ís a. 

Might and Magic I. jóval több mint tíz éve jelent meg, még 


RE idők járnak mostanában a szerepjátékok szerel- 





Apple II-re. Legjobb tudomá- 
som szerint ez volt a világon 
a harmadik szerepjáték prog- 
ram (az Ultima és a Wizardty. 
után), s az évek során még 
négy remek folytatása is el- 
készült. Jómagam először 
még C-64-en találkoztam a 
Might and Magic II-vel, 5 a 
négy vonalból "megrajzolt" 
folyosók és hasonló paramé- 
terekkel megvert szörnyek el- 
lenére ís heteken át nyüstöl- 
tema játékot, Hiába, a régi 
szép idők... 

Az igazat megvallva a leg- 
újabb epízódtól már nem 
vártam valami frenetikus szó- 
rakozást, legfeljebb néhány kellemes nosztalgia-délutánt. Az- 
tán hamar rá kellett döbbennem, hogy a 300/New World 
Computing páros keblén működő programozók ezúttal (is) 
egy hihetetlenül színvonalas és eredeti anyaggal rukkoltak 
elő, ami minden bizonnyal mérföldkő lesz a szerepjátékok 







































































történetében (ha mást 
nem, legalább azt 
jelzi, hogy mégsem 
tűnt el a kategória a 
süllyesztőben). Ez 
nem nevezhető külö- 
nösebben meglepő- 
nek, hisz ez a brigád 
alkotta a Heroes of 
Might and Magic ne- 
vezetű stratégiai játé- 
kot is, ami szintén. § 
ígen kellemes darab 
volt. 


Úgy tűnik, a szegény védtelen bolygókat maceráló üstökö- 
sök Hollywood mindenre elszánt forgatókönyvírói mellett a 
Might and Magic sorozat al- 
kotóit ís megihlették. A bo- 
nyodalmak itt ís egy méretes 
kódarabbal kezdődnek, ami 
egy kisebb falu mellett csa- 
pódik be. A második megle- 
petés, ami a helybelieket éri 
még kellemetlenebb: egy na- 
gyobb hordányi démon rajzik 
elő a meteor mélyéből, s 
azonnal munkához ís látnak. 
A tapasztalt kalandorok bízo- 
nyára már sejtik, hogy e. 
munka pontosan miből is áll 
tömeges népirtásból, foszto- 


séből és hasonló antiszociál- 
ís cselekedetekből. S ami kü- 


B€ 4 


tönösen kellemetlenné teszi a helyzetet: Roland, az ügyeletes 
király egy lázongás "kivizsgálása" során eltűnt, s fia még 
nem igazán érett meg a trónra. A játék elején például legfőbb 
problémája, hogy szeretne cirkuszba menni, 5 ebből már 
sejthető, hogy Enroth földjén milyen viszonyok uralkodnak. 


gatásból, városok felperzselé- 





szeszet] 
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Tágírati stlusban: a nemesurak egymással harcol- 
nak, az utakat ellepték a fosztogató bandák, $ minden- 
nek tetejébe egy Baa Temploma nevezetű csoport a világvé- 
9e elhozatalán fáradozik. Hát, ezt a zőrzavaros helyzetet kéne 
a hősies... vagy viszonylag hősies kalandoroknak megoldani: 
uk. Azaz Roland királyt megkeresni, Baa Tempiomával leszá: 
molni és a titokzatos démonokat megrendszabályozni, 


/ 


je 
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Ajjáték kezdetekor kis SS 
csíny csapatunk tagjai s 
leginkább a "ta- v/ 28 











Pesztalatlan 

Suhancok" kate- 
Góriába sorolhatók, § 
ez maximálisan meg ís 

látszik képességeiken. 

X b Természetesen a ka- 

fakteralkotás illetve 

79800 tejlődés ítt ís a sze- 

repjátékok íratlan sza- 

47 bályai szerint történik: először ki 

kell választanunk az illető kasztját, 

majd megadnunk az induló tulajdon- 
ságait és képzettségeit. Ma- 


hatunk, ilyenkor a kaszttól füg- 


dj gasabb szintre tapasztalati 
b té E pontok gyűjtögetésével jut- 


[4 
; 


gően nő az életerőnk és varázserőnk, 
valamint fejleszthetjük már meglévő képzettségeinket 
is. Számomra az volt a legmeglepőbb, hogy hőseinket 
nem rajzolt figurák, hanem különféle gyanúsabbnál gya- 
núsabb színészek személyesítik meg. Na, ettőt a megol- 
dástól kezdetben borsózott a hátam, de néhány napi játék 
után csak hozzászoktam a dologhoz. Mi több, játék közben 
ezek az arcok a helyzettől függő arcokat ís vágnak, példá- 
nak okáért az őrület hatása alatt álló illetve erőlködő 
gyrimaszok láttán egész jól mulattam. 
Első pillantásra úgy tűnhet, hogy a kasz- 
tokból kissé szegényes a választék 
Összesen hat különböző hívatás 
akad: harcos, lovag, pap, 
druida, íjász és varázsló. 
Azonban ezeken a kaszto- 
ú kon belül még három tó- 
vábbi kör is létezik, a játék 
kezdetén a legalacsonyabb 
"alosztályból" indulunk, Pél- 
dának okáért a kezdetekkor 10- 
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kereszteslovaggá, majd további próiátételek után hőssé vál- 
hat. Tán mondanom se keli, hogy egy kereszteslovag jóval 
több életerőt és varázserőt kap szintlépéskor, mint egy mezei 
Tovag, Egy-egy magasabb körbe lépés már magában is em- 
bert próbáló feladat, tehát mind a négy hősünk "felfejleszté- 
§e" már így magában nyolc igen kemény küldetést jelent. Azt 
hiszem, ebből már sejthető ís, hogy a Mandate of Heaven 
nem egy egydélutános játék. 

Ami hőseink induló tulajdonságait illeti, ezekhez nem szük- 
séges különösebb kommentár. Bizonyára mindenki kitalálta, 
hogy melyik kaszthoz melyik tulajdonságokat érdemes feltu- 
ningolni a kezdetben rendelkezésünkre álló bónuszpontok- 
ból, Egyébként a jobb gombbal bárki lekérhet az adott kaszt- 
ról (valamint tulajdonságról, képességről és varázslatról) egy 
rövid tájékoztátót, ami alaposan megkönnyíti majd dolgun- 
kat. Az egyes tulajdonságokat kalandozásaink során is tudjuk 
majd tuningolni mindenféle mágikus löttyök segítségével 

Az eddig leírtak azt sugallhatják, hogy a Mandate of Heaven 
rendszerében nem sok újdonságra és eredeti ötletre lelhe- 
tünk Valójában a képzettségek rendszere az, amivel a játék 
írói igazán nagyot alkottak (legalább ís ami az alapszabályo- 
kat illeti). A legtöbb eddig megjelent szerepjátékban az egyes 

figurák ismeretei és képzettségei nem zavartak túl sok vizet. 
Hiába no, a jó öreg ADGD-s beidegződéseket nehe- 
Zen vetkezi le az ember... Ebben a programban 

viszont jóformán MINDEN ezektől 
függ, harcosunk még egy ne- 
gy a. hézvértet sem vehet fel, ha 
egi nincs meg hozzá a meg- 
5" $ , felelő játtassága. S még 


vagként induló karakter egy szent te teljesítése után 


ha fel is vette azt a nya- 
7 valyás páncélt— hogy az 
mennyit ís véd, az rÉSZ- 

ben a "Plate" képzettség 
szintjétől függ. Szintlépé- 
sekkor is ezeken a jártas- 









sságokon keresztül növel- 
hetjük karaktereink harci 
erejét, s az egyes varázs- 
latok hatása is ezektől 
függ. Például a villám- 
csapás nevezetű varázslat 
sebzése annyiszor 1-8 
életerőpont, amennyi a 


ló jártasságunk. Ez eddig 
szép és jó — ám a dolog 
nem ilyen egyszerű. Min- 
den képzettségnek három 
fokozata van: az alapfok, 
a középfok és végezetül a 
mesterfok. Következzen 
egy újabb példa: karakterünk a csapdák eltávolításában nyol- 
cadik szinten áll, s a gép e szint alapján sorsolja ki, hogy sí- 
keres volt-e az adott művelet. Amennyiben középfokon ál- 
tunk e képességben, a jelenlegi szintünk kétszerese(!) alap- 
ján számol a program, míg mesterfoknál háromszoros a 
szorzó, A közép és mesterfok pontos hatása persze minden 
képzettség és varázsige esetében változó — kombinációs le- 
hetőségekben tehát nincs hiány. Ezek után sokakban felme- 
rülhet a kérdés, vajh" hogy is lehet egy jártasságban maga- 
sabb fokra jutni? Természetesen meg kell keresni a megfele- 
ló mestert, aki egy komo- 
Iyabb összeg fejében kiokítja 
hősünket. Ezek a mesterek 
azonban galád módon hajla- 
mosak a lehető legeldügot- 
tabb helyeken elrejtőzni a vi- 
tág elől, s mindennek tetejé- 
be még feltételekhez is kötik 
az oktatást. A középfok eléré- 
séhez még elég csak negye- 
dik szinten ismerni az adott 
képzettséget, ám a mesterfok 
elnyerése már macerásabb 
feladat lesz. A testépítés (elég 
idétlen fordítás, elismerem, 
de hát a Body Buildingnek 
tényleg ez a magyar megfele- 
lője...) mesterfokához például 
hetedik szinten kell ismer- 
nünk a jártasságot, 5 leg- 
alább 30-as Endurance, azaz 
kitartás kell. És természetesen 
jó sok pénz. 


A legtöbb eddig megjelent 
szerepjátékban meglehetősen 
egyszerű volt a világ felépíté- 
se: voltak városok, ahol hő- 
seink felkészültek a kalandok- 
ra (illetve kipihenték azokat), 
voltak kifosztásra váró labi- 
rintusok felkoncolásra váró 

szörnyekkel megtömve. Pont. A labirintusokat és városo- 
kat a vadon kötötte össze, ahol túl sok dolog nem tör- 
tént. Néha ugyan rámászott a csapatra néhány kóbor- 
ló szörny, ám ezen kívül nem sok érdekesség várt az 
emberfiára. A Mandate of Heaven alkotói viszont 
eltőkélték, hogy egy összefüggő, egységes, folya- 
matosan változó — egyszóval élő és reális világot 
próbálnak létrehozni. Efféle könnyfakasztóan szép 
ígéreteket persze nem egy eddig megjelent játék 
előzetesében olvashattunk már, ám sanyarú ta- 
pasztalataim szerint ezeket azért nem volt taná- 
csos túl komolyan venni. Nem állítom azt sem, 
hogy a Might and Magic VI, 10096-ban eleget 
tenne ezen követelményeknek. Mondjuk úgy 
9096-ban. Namármost a félreértések elkerülése 
végett: ezt dicséretnek szántam. IGEN nagy dicsé- 
retnek. A játék alapvetően egy, teljesen 30-s né- 

Zelet használ, legyen szó városról, vadonról avagy 

labirintusról. Az idő múlása, a napszakok váltako- 

zása valamint a különféle élőlények viselkedése ís 


A 3D-s engine-re visszatérve, itt azért senki ne 
gondoljon holmi Ouake2-szintű csodagrafikára. 
Ami azt illeti, a program még csak a különféle 30- 


levegő varázslatokban va- 





RANGHT AND MAGIC VI 


s kártyákat sem támogatja, az ellenfelek pedig közönséges 
sprite-ok. A poligonokból felépített táj helyenként biza igen 
szögletes, s közelről nézve némelyik textúra sem az igazi. S 
az egészben az a legfurcsább, hogy mindezek ellenére né- 
hány percnyi játék után valósággal beleszerettem a program- 
ba. Először is a tájnak, a már említett hiányosságok ellenére 
ís megvan a maga hangulata. Reggelente ködben úszik, az 
Ironfist kastély faláról szemügyre vehetjük az alant nyüzsgő 
falu parányi lakóit, 5 a megfelelő varázslat birtokában akár 
szárnyra is kaphatunk. Na, ez utóbbi közlekedési forma egész 
egyszerűen leírhatatlan — ilyen érzésben legutoljára a Magic 
Carpet nyüstölésekor volt részem. Aztán megemlíthetném azt 
ís, hogy a bebarangolható terep valami elképesztően hatal- 
má. Egyheti, meglehetősen intenzív játék után is Enroth 
földjének csak egy részét sikerült bejárnom, holott igen sok- 
felé megfordultam. És sok mindent elmondhatok ezekről a 
hosszú gyalogtúrákról csak azt nem, hogy eseménytelenek 
lettek volna. Egy szép napon például elhatároztam, hogy a 
meglátogatom a New Sorpigaltól északra fekvő, látszólag la- 
katlan kis szigetet. A vízen járás nevezetű varázslat után átné- 
Zek erre a vulkanikus kis képződményre: néhány házikó, egy 
(nem is annyira) elhagyott régi templom, minden békés. Már 
épp fordulnék is vissza, mikor egy hatalmas rablóbanda sza- 
kad a nyakamba, akik mindvégig lesben álltak. Hmmm, ez 
így nagyon nem lesz jó, inkább visszalátogatok a királyi pa- 
lotába, lássuk mi újság a nemeseknél, Hát nem sok az ifjú 


trónörökös épp unatkozik, így megkéri szerény személyün- 
ket, szórakoztassuk egy kicsit. Ki ís szökik őkelme a hátsó 
kapun s beáll a csapatunkba. Yikes, van egy királyfink! No- 
sza járjunk egyet. Az első pihenőnél aztán jó a rossz hír: 
megszökött a kis elkényeztetett mocsok. Nem baj, majd csak 
lesz vele valami... Egy hónap múltán visszanézek a palotába, 
ám itt vészhelyzet van: valami galád banda elrabolta az ifjú 
herceget, s senkit nem engednek be, míg tart a nyomozás. 
Anyátok, nekem sürgősen beszélnem kell a régenssel! Sebaj, 
biztos a cirkuszba ment őkelme, ami nem messze a várostól 
székelt a legutóbb. A cirkusznál rút meglepetés fogad: a fiúk 
meghatározhatatlan időre odébbálltak, 5 most épp egy na- 
gyobb kannibáltörzs vert itt tábort. Egy gyors menekülés 
után megpróbálom kifaggatni a környező falvak fakosságát, 
hogy hol a búsba van a cirkusz. Sajna senki nem áll szóba 
hóseimmel, mivel csúnya dolgokat pletykálnak a népek (le- 
het, hogy nem kellett volna egy bohó pillanatomban minden 
szembejövőt megfenyegetni?). Na akkor jó gyerek leszek, 
megyek adakozni a templomba, eztán már szóba állnak ve- 
lem a népek, s megtudom, hogy a cirkusz decemberben tér 
vissza. Tök jó, most épp február van. Később kiderül, hogy a 
cirkusz egész évben Enrothot járja, most épp egy fél konti- 
nenssel (s vagy féltucat rablóbandával) odébb hakniznak. S 
ez még csak egy rövidke mellékszála a cselekménynek!!! Re- 


! 
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mélem, e hosszúra sikeredett példabeszéd után már minden- 
ki ráérzett a játék nem mindennapi hangulatra — a lineáris 
"menj oda, öld meg, vedd el, hozd vissza" típusú kalandokat 
nyugodtan el lehet felejteni. Ami magát a játékmenetet és 
hangulatot illeti, a Mandate of Heaven fényévekkel ver min- 
den eddig megjelent, hasonló kategóriájú programot. Ezt a 
témát nem is ragozom tovább: aki nem hiszi, járjon utána. 


Ideje lenne néhány szót Enroth lakóiról is ejtenem, akik 
nagyjából három különálló fajt alkotnak. Az első a falusi kó- 
szálók népes családja, őket különféle témákról faggathatjuk, 
ha nem hajlandóak kommunikálni fenyegethetjük illetve kér- 
telhetjük óket. Néha hajlandóak hőseink mellé szegődni segí- 
tőnek, ilyenkor a képernyő jobb oldalán láthatjuk arcképüket. 
Egyszerre legfeljebb két segítőnk lehet, ők nem vesznek részt 
a csatákban, viszont elszedik a megszerzett kincsek egy ré- 
szét. Pozitív jellemvonásuk viszont, hógy a lehető legkülönfé- 
lébb módokon segíthetik csa- 
patunkat. Például egy-egy 
vajákost felfogadva az napon- 
ta X alkalommal felgyógyítja 
a csapatot, míg a kovács a 
sérült vértek kikalapálásában 
jeleskedik. De van itt minden 
féle és fajta népség, a bárdtól 
kezdve a vadásztól át egészen 
a tanítóig. A második na- 
gyobb csoport a házban élők 
úgyszintén elég népes csa- 
ládja, ide tartoznak többek 
között a különféle boltosok, 
céhek valamint a néhány be- 
kezdéssel előbb már emlege- 
tett mesterek. A céhekben ta- 
nulhatunk meg új képzettsé- 





























geket, ám ide csak akkor haj- 
Tandóak beengedni, ha céhta: 
gok vagyunk. A céhtagságot 
egy bizonyos, a környéken él- 
degélő éldegélő úriembertől 
lehet megszerezni, egész pon- 
tosan megvenni. Más házak- 
ban viszont küldetéseket vagy 
épp értékes információkat ka- 
punk — s itt álljunk ís meg 
egy pillanatra, Adott ugyebár 
tucatnyi város sok száz ház- 
7al, lakóval, bolttal, céhhel, 
labirintussal, mágikus kúttal, 
pletykával. S adott a koránt- 
sem határtalan memóriával 
bíró játékos. S adott ugyabár a hihetetlenül nagy játéktér, egy 
csomó beszerezni, beszélni és tanulnivaló, amit csakis egy 
bizonyos helyen szerezhetünk meg. Aki tehát nem akar töké- 
fetesen és totálisan elveszni a különféle információk, adatok 
és tulajdonnevek hömpölygő tengerében, annak bizony jegy- 
Zetelnie kell. Méghozzá jó sokat. Mint a régi szép időkben 
(emlékszik valaki még a Bard Tale monumentális méretű, 
kockás lapra vésett térképeire?). Aztán ott van az utolsó, 5 
úgyszintén ígen népes faj: a különféle ellenfelek (illetve po- 
tenciális ellenfelek). ők főként a vadonban illetve a stratégiai 
fontosságú utak körül Szoktak kószálni, s nem a kommuniká- 
ció az erős oldaluk. Magyarán mindenkit megtámadnak, aki 
él és mozog (kedvencem a "Magyar" névre hallgató női ellen- 
fél, ami azért egy kissé megborzongtatta honítúi szívemet). 
Igazából persze a labirintusok mélyén bujkáló lények a veszé- 
lyesek, ezekkel nem árt igen szórmentén bánni. ETŐSZÖT is na- 
gyon nézzük meg, hogy hova és milyen állapotban csörtetünk 
be. Egyik ismerősöm 26. (!) szintű csapatát például úgy po- 
fozták ki egy keményebb kazamatából, hogy azt még nézni is 


támadókról nem is szólva)... 
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rossz volt. Egyébként ezeket 
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Lépni vagy nem lépni - egy zsák- 


a labirintusokat csakis és mányra éhes kalandorcsapat 
kizárólag a "zsilipelős" számára ez nem kérdés 
módszerrél tiszthatjuk meg 1 

azaz a keményebb csaták 
után keresünkegy nyugodt 


Helyet s álljunk meg szu- 
Nnyélni egyet. Pihenni csakis 
a ladirintusok bizonyos, tel- 
fésen megtisztított helyein 
tehet— amít a program 
rendkívüt fögikusan kezel, 
Sőt, néha kósza szörnyek is 
rajtaütnek a békésen bóbis- 
koló csapaton, s ilyenkor 
hosszú körökön át egy-két 
emberrel kell feltartanunk az 
ellent, míg a többiek az éb- 
jezéssel vannak elfoglalva. 
Jegyzetelni már csak azért sem árt, mivel a városokat 
állandó hajó- illetve postakocsiutak kötik össze. Ezek 
használatával jóval gyorsabbá, xeszélytetenebbül és per- 
sza drágábbá válik aközlekedés, A gond mindössze az, 


"—mfögy postakocsi Tétvehájó csak a hét bizonyos napjain 
dt! az egyes falvakból"Mi több, egyazon államásokról 


más és más helyekre ís indulnak járatok — minden azon 
múlik, hogy mikor És hol próbálkozunk. Az egyes régiók 
között természetesen gyalog ís mozoghatunk, bár ilyen- 
kogaz állépés" jópár napba.(s ezzel arányos kaja- 
mennyiségbe) kerül . Az út közben nyakunkba szakadó 
szörnyhordákat már meg sem említem, az efféle kellemet- 
len események az eddig összeírkáltak után gondolom 
már senkit sem lepnek meg, 


Ami magát a harc kezelését illeti, ezt igazán nem bonyo- 
Jították túl a játék alkotói (ami úgy általánosságban is 
ígaz a Mandate of Heaven irányítására). Összesen három 
alapvető akció akad, melyeket kombinálnunk kell majd: 
támadás fegyverrel, mágjahasználat valamint a menekü- 
lés 

A "támadás fegyverre!" gondolom meglehetősen egyér- 
telmű: rábökünk egy közelben álló ellenfélre, s épp aktuá- 
lis hősünk (akit fehér keret jelől) a kezében tartott szer- 
számmal megdorgálja. Egyébiránt az, hogy épp ki az aktu- 
ális figura, netnésak harc közben számít. Példának okáért 
egy csapdákkal bőségesen felszerelt ládát ne nagyon pró- 
báljuk a kard és egyéb hegyes szerszámok forgatásán kí- 
vül semmihez nem értő harcossal felfeszíteni — a program 
kevéssé tolerálja az efféle figyelmetlenségeket. Külön ér- 
dekessége a játéknak, hogy nem kell a távolsági illetve 
közelharci fegyverek állandó átpakolászásval múlatni az 
időt. Egyszerre lehet hősünk hátán egy íj s kezében egy 
közelharci fegyver, a gép a kiszemelt célpont távolságától 
függően dönti el, hogy bajnokunk melyiket is használja. A 
nyílvesszókkel amúgy sem kell bíbelődnünk, ígyra távol- 
ból közelgő ellent alaposan megpuhíthatjuk néhány jól 
irányzott nyílzáporral . Mindezen okok miatt abszolút nem 
árt minden karakterünknek elsajátítani az íjászat jeles tu- 
dományát. 

A mágiarendszer már egy csöppet bonyolultabb jószág, 
közel száz, összesen 11 különböző szférába sorolt va- 
rázsigét tanulhatunk meg. Az egyes szférákat mint külön 
jártasságot kell fejlesztenünk, míg magukat a varázslato- 
kat az ígen borsos összegeket érő varázskönyvekből ta- 
nulhatjuk el, (Csak az arányok kedvéért: egy igazán erős 
könyvért akár 10.000 aranyat is elkérnek a hiénalelkű 
boltosok.) Némelyik szféra kaszthoz kötött, míg a fény íl- 
letve sötétség varázslatokhoz tartozó képzettséget csakis 
kalandjaink során sajátíthatja el egy megfelelően nagyha- 
talmú varázsló — efféle nemes tudományoknak az induló: 
karakterek még csak a közelébe sem szagolnak. Egyéb- 
ként akad még jónéhány, ehhez hasonló "rejtett" képes- 
ség, melyeket csak egy bizonyos kaszt igen tapasztalt 
tagja sajátíthat el, Tán mondanom se kell, hogy ezen kü- 
tönleges jártasságok elsajátítása már magában is felér 
egy komolyabb kalanddal 

Ami a menekülés nem túl bátor, ám annál praktikusabb 
lehetőségét illeti, ezt senki ne becsülje le. Először ís a 
klasszikus, "egy szuszra végignyomom a dungeont" 
módszer a Mandate of Heavenben nem igazán működik. 
Mondhatni egyáltalán nem. Vannak olyan szörnyekkel te- 
lepakolt termek, melyeket csak harmadik-negyedik neki- 
futásra sikerült megtisztítanom deviáns lakóitól. A sérült 





szörnyek ugyan felgyógyulnak az idő múlásával, ám a 
holtak igen szimpatikus módon nem támadnak fel, így a 
siker kulcsát a hosszabb pihenésekkel megtűzdelt "geril- 
1a-harcmodor" jelenti. Ez ugyan kevéssé heroikus, ám 
annál logikusabb megoldás, Ja, még nem szóltam arról 
az apróságról, hogy az Enter lenyomásával átválthatunk 
egy körökre osztott harci rendszerre, ami lényegesen 
praktikusabb a real-time küzdelmeknél. Először is az el- 
lenfelek nem mászkálnak össze vissza a képernyőn, vala- 
mint egy kevés időnk is marad holmi tudatos stratégia 
kiagyalására. Mozogni viszont nem tudunk, így a külön- 
téle elszakadási hadműveletek előtt sajna vissza kell vál- 
tanunk a szokásos való-idős üzemmódra. 

A harc fejezethet tartozik még az az apróság is, hogy 
karaktereink igen magas (ez szó szerint értendő...) kap- 
csolataiknak hála nem igazán szoktak meghalni: egy el- 
bukott csata után Kharon enroth-beli megfelelője egysze- 
rűen kivágja őket a túlvilágról, s pénz nélkül, félholtan 
New Sorpigal előtt térnek magukhoz, Tárgyaik, képessé: 
geik viszont megmaradnak, így aztán nem kell a Load 
Game nevezetű nagyhatalmú varázslathoz folyamodnunk. 
Nem egy technokrata-beállítottságú ismerősöm idegeit ez 
a megoldás kissé megviselte — dehát ezért fantasy a fan: 
tasy, nemde? 


Ahogy így elnézem a monitoromról rám mosolygó doc- 
fájlt, csak sikerült úgy másfélszer annyit írkálnom a játék- 
ról, mint amennyit szándékoztam, Nem baj, a Might and 
Magic legutolsó epizódja ennyit minimum megérdemel, 
mivel jelen pillanatban kétségkívül ez a legjobb PC-s 
szerepjáték. S ezzel a summás megállapítással minden, a 
témához értő ismerősöm is egyetért. Ezek után alig hi- 
szem, hogy más kritikai észrevételt hozzá kéne fűznöm a 
programhoz. A végszó végszavaként csak annyit jegyez- 
nék meg, hogy a 300 már határozottan célozgat egy, az 
Interneten keresztül játszható online Might and Magic- 
verzióra ís. Ha ez a program egyszer megjelenik, aligha- 
nem méltó vetélytársa és utódja lehet a Diablonak, Tán 
még a Diablo2-nek is, ugyanis szeretek előre inni a 
medve bőrére. 


T.J 
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alán nem túlzás, ha azt állítom, [ULT ÁTESETT EL LTE EZ TELL AL 18 jó. (A """ helyére hármityetf" 
hogy manapság a PC-s flippereka —— szokat is eredményez. A rakásnyi kom-  tyűkkel bármikor megváltoztathatjáka szótárban vu pl. VR e 
reneszánszukat élik, sőt: meglehe- —  bináció (illetve "küldetés") boncolga- felbontást és a színmélységet LÜL SETS Ti frFvA 



















tegóriában. (Bár ez mondjuk az összes —— egyrészt valószínűleg kinyúlna a hátsó ráadásul a legkisebb sebességcsökke- igazái a bőség zavarába az egy- 


tős túlkínálat is mutatkozik ebben aka-  tásától inkább most eltekintek, mert nee e yot yzat tév utó ELEN utsae 
többire ís igaz, szóval eme megállapítás  borítóra, másrészt a játék kézikönyve — nés nélkül! (Tesztelésre egyébként egy szerffjátékos - n; két pálya 




















információértéke nem szenved a bőség hosszas oldalakon keresztül cseveg szimpla P133-at használtam.) Igazi kel- 7 marhára ő 
zavarában.) Az még hagyján, hogy van róluk, harmadrészt pedig itt is érvé- [LEST e ALLT LUELE EI A át E LL 
néhány fejlesztő, ami egy több-kevésbé — nyes a flipperlamerek általános alap- — legtöbb flipperprogram átka, a karok 1 TTg 






tűrhető engine kidolgozásával direkt szabálya: rendszerint oda kell(lene) lő- melletti csa- a 
ilyen játékokra specializálja magát, de —— ni, ahol villog a lámpa. A küldetések OL LETÉT LESNI  tégicsapás történik: a BEN 
alkalmasint patinás kiadók és fejlesztők . mibenlétét egyébként informálja a mo- sár TTesNáSl had C 
CERNA SUL MU TELET ÜLET [TEL UTJA E da etet E A 
méghökkentendő (khm, itt az ideje, tatlannak számító CGA-videó- 
hogy beiratkozzak valami magyar nyelvi . képernyő is, amely rend- 
alapozóra...), flippereket varázsolnak szerint ékes angolsággal 

, elő bőségszarujukból. Példának okáért tájéko óla, hogy 

e mondjuk a kalandjátékai folytán momen tEj 
[dt 
[3 
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. lágsikerű opuszuknak, a Rally Fevernek csak az újabb játéktermi flippei A A akkor csak annyit mond: 
és a Worms II-nek állít újabb mementót. . modelleknél - a játékos előbb-úlóbb p LOLA CHAT LES LT) 
ETT ALT AAL T TT TSA tet E UL TETTEL TTL 113) D 1) tetlenül felggársúló golyó. . asszem mindent el is mondtam, 
on Pinballt ("Flipper:mániákus") már ót és karokat figyelő két stgémén —— Külön műsorszám a játék hanyja, CoVbog 








csak karaktertakarékossági okokból is nem ártott volna egy újább ugyanis a két pályát nei ME 
ZETT TAT LELET ÜT ETT 4 CSÁ GATRLL AT LYEN LU SLNTSTT MLNLL EL ÉLETE § lt ZA tell a § 
("Ráadás-flipper", vagy még inkább:/ a középéte. Az iménti megállapítás LAN TT KELLET a slat áát ól 


bizonyos harmadik 
szemet növeszteni 


LELETET GJ LOLA] pk frigyéből szármadáj lé- . megkomponált zene fe: 
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minden zenei stílus, al fie- 
CINEMA 18 
al paraméterekte. — népzenén keresztül a/6o- 
elés a flipperekné ML ÉLT GÁLTUT [3 Ea 
ami egyébként önálldán is 
1. (1 ÜM a Grál sra Eltelt: 
F4 gombükkal indítunk $$4 — kategóriába MÉG [TETT d tő 
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Egy igen látványos, de annál 
"1  használhatatlanabb nézet 
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játékost I6hiftekkel irá. ís, mert végre valakínek feltünt, hogy 

nyitjuk a karokat, és Enlér- marha idegesítő ám) amint a zsinórba 

rel tőjük tartó golyó futását egszaggatja a 

Terrence Hill követői a tracket váltó lejátstó... 

TENELEIE Khm. Itt az ideje alzöld rakéták kílövé- 
yba, azzal á sének, ugyánis a játék szerintem" "" 


http:/www.microprose.co.uk 





A rally Fever kissé öl a 
nem jut eszembe a neve) gyors pálya 1. KT LTE SET TEA 


kodó trendnek megfelelően két, egy-  — pedig előre. A játék elejéi sé ártászásázzstáta aláátatős ságzttásásá 
mással szöges ellentétben álló környe: — a két tábla kiválasztása E Az a két pálya nem túl sak, de 
zetben: a Rally Fever már nevéből adó: — mellett öt különböző néze: 7 6; u egyébként a prezentálás csúcsa 


dóan is természetszerűen a gyorsaság: — kép közül választhatunk, § El 1 
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Worms II inkább a kombinálós játéko- — szintet is jelentenek a hí- veú j 2. 

soknak fog feküdni. Mindkét pályát— score elbírálásánál, de — PI 47". 1194) 

szokás szerint - a játékstílusnak meg- — rövid töltikézéssel - eze- he . 1 

















lyókat, a normál flipperek között ural- 











felelő "küldetésekre" osztották fel; ha ket menet közben is vál- 
meglövünk egy bizonyos kombinációt, — toztathatjuk az 1-5 billen: 
akkor valamilyen küldetést (és ennek — tyűkkel. Normális videó- 
megfelelően egy rakás pontot) tetjesít- 












kártyával/monitorral ren: 


DIUTWAR S 


sem kedveli, különösképp, ha 

azok akkorák, mint egy bivaly, 
és hódító szándékkal egy idegen 
bolygóról érkeznek. Erről győződ- 
hettünk meg ugyebár legutóbb a 
mozikban a Starship Troopersben, 
és ugyanezt tapasztalhatjuk most az 
Outwars című játékban is. Az alap- 
helyzet hasonlósága szinte kísérte- 
ties, pedig közvetlen kapcsolat 
nincs a két dolog között, hiszen a 
film "megjátékosításának" a jogát 
nem a MicroSoft, hanem a Micro- 
prose kapta meg. 

A történet tehát a következő: a jö- 
vőben járunk, amikor is az emberi- 
ség már más naprendszerekben is 
megvetette a lábát. A világegyetem 
azonban úgy tűnik ennek ellenére 
sem elég nagy - legalábbis ahhoz 
nem eléggé, hogy két intelligens faj 
békességben megférjen egymás 
mellett. Egy olyan katonát irányít- 
hatunk, aki megjárta az 
utóbbi idők legnagyobb 
poklát, az úgynevezett 
MikhaVs worldi mészár- 
lást. Ez volt az első 
összecsapás az idege- 
nekkel, és a bolygón 
működő obszervatóri- 
um őreit teljesen véd- 
telenül érte a táma- 
dás. Minthogy em- 


A: ízeltlábúakat valahogy senki 


A liftaknában három grácia várakozik. 
Sebaj, mindjárt megmondjuk őket a 
Flash Gordonnak... 













berünk a csekély szá 

zé tartozik, s tapasztalt atoná 
számít, ezért őt is kiválasztották a az 
új jetpackes elit alakulatba, z § 
adnautok közé. A Dreadnaut-kai 

nák roppant fontos szerepet tölti 
nek be a kibontakozó háborúba 

be kell szivárogni az ellenség 

lai mögé, csakis ők jöhetnel 

tásba. A jetpack meghajtási 

zék egyben egy igen masszív pán- 
célzat is, nem beszélve a rájuk sze- 
relhető extrém fegyverekről — szóval 
egy ilyen harcos majdnem olyan, 
mint egy repülő tank. 
Noha hőn szeretett Bill Gates-ünk 
cége előtt nem sűrűn szoktam meg- 





A szembejövő forgalom most 
toppant (vjérzékenyen érintett 





gyem, ugyanis az Outwars egy szin- 
te hibátlan kommandós játék. (És 

ezalatt nem csak a kódolás minősé- 
gét értem.) Hatalmas nyílt területe- 
ket járhatunk be, akár az MDK-ban, 
a 3D-s mozgások pedig megdöbben- 
tően életszerűek, amiket a változa- 





említhetném a 

liftet, esetleg a 

ket és fákat is, mint a látványosság 
többi részeit. Legfeljebb azt hozhat- 
juk fel negatívumként, hogy bármi- 


Maximálisan 
azonosulhatunk 
a főhőssel, 
ugyanis a külde- 
tések nem csu- 
pán az idegenek 
legyilkolásáról 
szólnak, hanem 
tulajdonképpen 
mi "írjuk" a tör- 
ténetet. Az Out- 
wars nem egy 
egyszerű shoot 
"em up, pont el- 
lenkezőleg: úgy 
kell gondolkod- 
nunk, mintha va- 
lóban a saját bőrünket vinnénk a 
vásárra. Nincs felesleges hősködés, 
nincsenek irreális feladatok - ha 
valaki mégis Rambot játszik, hamar 
elvérzik. Természetesen a fegyve- 
rekhez való lőszer is limitált, ráadá- 
sul a jetpackkel csak rövid ideig le- 


CS/L4A 474 


het haladni, vagy a magasba mene- 
külni, mert utána várni kell, amíg 
feltöltődik. Az ellenség pedig nem 
tréfál: vagy fedezéket kell keres- 
nünk, vagy elkerülnünk az idegene- 
ket, s csakis akkor érdemes harcba 
bonyolódni, ha feltétlenül muszáj. 





Na szökdeljetek ide, bogárkáim, 
Zoli bácsi majd helyre rázza 
azokat az ízelt lábaitokat! 
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közül választ- 
hatunk. A 
hadjárat (Solo 
Campaign) je- 
lenti a "ko- 
moly" játékot, 
tehát ezzel fogha- 
tunk neki az idegen 
hadak visszaverésének 
(New Game), avagy itt 
tölthetünk állást (Resume 
Game). A második üzemmód 
a Single Mission, ezzel le- 
játszhatjuk a már látott kül- 
detéseket külön-külön is. 
Végül természetesen van 
több játékos, hálózati üzem- 
mód is (Group. ..), ám az igazat 
megvallva szerintem az Outwars 
azon ritka játékok egyike, melyek 
inkább csak egy játékos módban 
élvezetesek. 

A küldetésekről először mindig szö- 
veges tájékoztatót kapunk, majd jön 


a fegyver (weapons) és a páncélzat 
választása (armor). Azt is meghatá- 
rozhatjuk, hogy ki legyen a bajtár- 
sunk (team), mert hát kérem az is 
van. Segítségképpen mindenkiről, 
illetve mindenről a Librarynél olvas- 
hatunk néhány infot. A megfelelő 
eszközök és a kollégák egyébként 







. Az első küldetés roppant bonyolult: 
oda kell menekülni a hajóhoz, és 
ráadásul még nem zavar a jetpack sem 


ra kell konceni 
rálnunk: odaérni 
a leszállóhelyre, 
ahova a mentő 
haj ót értünk 






A főmenüben 








emelni a kalapom, most mégis min- 
den okom megvan rá, hogy megte- 





lyen fegyvert használunk, a bogarak 
mindig ugyanúgy robbannak szét. 





három játékmód 
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automatikusan kijelölődnek a kül- 

detéshez igazodóan, tehát ha ez így 

megfelel nekünk, akár rögtön nyom- 

hatjuk az indítást, azaz a Launch 
ikont. 


A Va 
hadjárat kV 
során nagyjából 
25 küldetésen kell 
részt vennünk. Elkezdjük on- 
nan, hogy újraszimulálják nekünk az 
idegenek első támadását (ahol ezért 
még jetpackünk sincs), majd jönnek 
az egyre nehezebb feladatok, 
úgymint: megvédeni egy szerelés 
alatt álló hajót, vagy a "felperzselt 
föld" taktika részeként felrobbanta- 
ni a bázisunk generátorát, stb. Sze- 
rencsére mondjuk amennyivel ke- 
ményednek a küldetések, annyival 
kapunk egyre jobb lézereket, raké- 
tákat, lángszórót, sőt páncélzatokat 
- s. nehézség nagyjából korrekt 
marad. 


Nehézségeink leginkább csak addig 





támadnak, amíg ki nem tapasztaljuk 
az irányítást. Az Outwars nem egy 
Ouake-klón - szóval itt nincs semmi- 
féle automata célzás, nem beszélve 
arról, hogy amikor a levegőben va- 
gyunk, a létező összes irányba fi- 
gyelnünk kell. A pontos célzás a har- 
madik személy perspektívája miatt 
eleinte nehezen fog menni, ám em- 
berünk mozgása annyira pofás, hogy 
azt hiszem vétek lenne "belső" né- 
zetre kapcsolni. (A nézeten a funkció 
billentyűkkel változtathatunk.) A cél- 
zás az egérrel törté- 
nik, emberün- 
ket pe- 
dig a 
kurzor- 
gombok- 
kal irá- 


hatjuk. Ezen belül is kétféle metódus 
létezik: egyrészt (alapban) arra me- 
gyünk, amerre célzunk, másrészt ha 
lenyomjuk a CapsLockot, a menet- 
iránytól függetlenül nézelődhetünk. 
Ezért látható tehát két "célkereszt", 
az egyik ugyanis állandóan a menet- 
irányt mutatja. (Ha esetleg már nem 
tudjuk, merre is nézünk, az E-vel au- 
tomatikusan előre fordíthatjuk a fe- 
jünket.) 

Az egér jobb gombjával a jetpack 
tolóerejét adhatjuk, a bal gombbal 
pedig a fegyverünket hozhatjuk mű- 
ködésbe. A fegyverek közül a megfe- 


Ca 


A bomba nyilván rendkívül áldásos 
hatással lesz a reaktor egészségi 
állapotára 


lelő számokkal lehet válogatni, ha 
pedig épp célkövetős eszközön va- 
gyunk, a célpontot az Enterrel lehet 
befogni. (A kijelölést a Backspace- 
szel törölhetjük.) Nagyon fon- 

tos - ám csak a ké- 

sőbbi küldetése- 
ken lesz használ- 
ható - a G billen- 

9 tyű: amikor már 
sikló szárnyakat is ka- 
punk a jetpack mellé, ezzel csukhat- 
juk be, illetve nyithatjuk ki a szár- 
nyainkat. 

Az Outwarsban nagyon meg voltam 
elégedve a társaim munkájával is. 
Külön - a C billentyű lenyomása 
után - adhatunk nekik specifikus 
parancsokat, de enélkül is remekül 
helytállnak, mintegy testőrködnek 
körülöttünk. Amikor például silókat 
kell felrobbantanunk, nekünk elég 
mindössze a bombákkal foglalkoz- 
nunk, s a tisztogató munkát elvégzi 
helyettünk a barátunk. Mellesleg az 
is ötletes, hogy az éteren keresztül 
ii rakter más-más be- 











oz gondot, hiszen azon 
lenően, hogy a küldetések 
ismertetésekor minden le van 
írva, a játék közben egy kék 
négyzet mutatja a következő 

navigációs pontot. Ezeket a 
pontokat - a küldetés lé- 
nyegétől függően — vagy 

csak érinteni kell, vagy 
felrobbantani ott valamit, 

stb. Nem mindent rágnak persze 

a szánkba, például egy űrhajót ugye- 
bár nem olyan nehéz megtalálni, és 
logikus, hogy egy kulcsot meg a ko- 
rábban zárt kapunál kell használni. 
Még egyszer hangsúlyozom: ne ke- 
veredjünk feleslegesen tűzharcba, 
fő a gyorsaság. (Szégyen a megfuta- 
modás, de nagyon hasznos.) A jet- 
pack használatához is lenne egy 
instrukcióm: ha szárnyak nélkül 
hosszan akarunk repülni, apró 
"sgázíröccsökkel" tartsuk magunkat 
szinten, különben a tartály hamar 
lemerül, és csak lassan töltődik fel. 
Az észrevétlen haladáshoz pedig 













BUTWARS 





nem árt, ha figyelemmel kísérjük a 
bal alsó sarokban látható mozgás- 
detektort. Ez egy olyan műszer, ami 
az Alien-filmekből már ismerős le- 
het: piros ponttal jelzi a szörnyeket. 
A kis zöld futófény a saját "látható- 
ságunkat" mutatja, ha tehát egy 
idegen már e mögé került, ő is ugya- 
núgy lát minket, mint mi őt. 


Számomra az Outwars azért jelen- 
tett különösen nagy élményt, mert 
ez egy olyan játék, ahol nem sérthe- 
tetlen szuperhőst kell játszani - 
szerintem így sokkal jobban átélhe- 
tő a dolog. Persze a hangok és a 
látvány összhangja sem elhanyagol- 
ható, a kellő atmoszférát például az 
elképesztő csatazaj biztosítja. Egy- 
folytában cikáznak a lézerek, a 
bombák meg olyan detonációval 
robbannak, hogy az egész játéktér 
beleremeg. A nehézségekről pedig 
csak annyit, ha netán meg is hal- 
tam, sosem láttam reménytelennek 
a helyzetet, mindig tudtam, hol ron- 
tottam el, így mindig volt kedvem 
újra nekifogni. Egy akciójátéktól 
pedig azt hiszem mindezeknél töb- 
bet nem is lehet elvárni. 

V.Z. 


Mea 
http:/www.microsoft.comgames/outwars 


Minimum: P133, IGMB RAM, ExCD, Wing5 
GEL LT ea LES LU A 
30-kártya 
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STARSHIP TITANIC 


nas évek közepén találkoztam először. Épp 
valami olvasmány után tébláboltam valame- 
lyik könyvesboltban, amikor egy rendkívül ronda 


Dss Adams nevével valamikor a nyolcva- 


borítóval megáldott könyv vonta magára a figyel- 


memet, amelyen a "fialaxis Útikalauz stopposok- 
nak" felirat díszelgett. Ugyan nem kimondottan 
rajongok a sci-fiért, de azért mégis befektettem 
rá vagy 20 forintot (mondom, hogy a nyolcvanas 
évek közepén történt!), mert a borítón levő fer- 
telmes zöld élőlény (mint később kiderült, egy 
vogon) annyira megfogott - gondoltam, ha rossz 
a könyv, zsebtükörként még mindig használható. 
Mondjuk azt, hogy nem volt rossz. Ordítva röhög- 
tem rajta végig. Annyira blőd marhaság volt az 
első szótól az utolsóig, hogy azt el nem lehet 
mondani. A történet azzal kezdődik, hogy a Föl- 
det vogon űrlények eltakarítják, mert 
pont ott kering, amerre egy újonnan 
épülő csillagközi autópálya fog vezet- 
ni. Az egyetlen földiakó, aki túléli ezt 
a kellemetlen eseményt, Arthur Dent, 
aki kénytelen egy szál fürdőköpeny- 
ben nekivágni a galaxisnak Ford Pre- 
fect nevű barátja társaságában, aki 
egyébként valahonnan a Betelgeuse 
mellől származik, és a Galaxis Útikala- 
uz című kis csillagközi orgánum mun- 
katársa. A történetben a későbbiek- 
ben is kizárólag súlyosan elmebeteg 
szereplők tünedeznek fel, különös te- 
kintettel például Zaphod Beeblebrox- 
ra, a galaxis kétfejű elnökére (aki 
üres perceiben űrhajókat lopkod), 
vagy Marvinra, a paranoid androidra, 
(aki ugyan robot, de azért mindíg na- 
gyon rosszul érzi magát). A sok sület- 
lenség mellett azért az olvasó az Élet, 
a Világmindenség, meg Minden kérdé- 
sét illetően is megkapja a Választ. 
(Ami egyébként negyvenkettő.) Szinte 
magától értetődik, hogy egy ilyen 
klasszikus ökörség hamarosan világszerte kulti- 
kus művé vált, elsősorban a billentyűzetet nyüs- 
tölő fiatalság körében. Ennyit a Galaxis Ütikala- 
uzról - ha valaki nem olvasta volna a négy (illet- 
ve a későbbiekben öt) részből álló "trilógiát", az 
azonnal pótolja ezt a súlyos mulasztást, mert ez- 
zel valami végérvényesen kimarad az életéből. 

A fentiek ismeretében talán érthető, hogy na- 
gyon készültem az Adams apó bábáskodása mel- 
lett készülő Starship Titanicra: kivettem két hét 
szabadságot, előre bekészítettem egy nagy ha- 
lom vizes borogatást, páncélt szögeltem rekesz- 
izmaimra - és midőn megérkezett, áhítattal 
csúsztattam be a csillogó korongot a CD-be. Pár 
perc játék után kiderült, hogy az előkészületek 
nem voltak teljesen feleslegesek... 





sos módon telik, leszámítva azt ( 
az apróságot, hogy egy űrhajó 
landolt a nappali közepén 
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A HAJÓ, AMI NEM 
ROMOLHAT EL... 


Valahol messze-messze innen, a Galaxis szívé- 
ben él egy hihetetlenül fejlett civilizáció, amely- 
ről a földhöz ragadt (illetve: a Földhöz ragadt) 
emberiség mit sem tudhat. Olyannyira fejlettek, 
hogy üres perceiket már csak a szórakozásaik- 
nak szentelhetik. Most például azt vették a fe- 
jükbe, hogy megépítik a valahol volt legnagyobb, 
legszebb, legmegbízhatóbb és legfejlettebb csil- 
laghajót a Galaxisban - a Hajót-Ami-Nem-Romol- 
hat-EI. Mivel ez névnek kicsit sután hangzik, a 
csillaghajót inkább a sokkal frappánsabb Titanic 
néven törzskönyvezik. A név roppant szerencsés 
ómennek bizonyul, mert a hajó az első útján, ép- 
pen a Naprendszer nevű kies portészek harmadik 




















bolygójánál apró véletlen folytán lezuhan. 
Bele a házunk kellős közepébe. 
Nem túl szívderítő, amikor az ember megszokott 


esti kis pihenését az zavarja meg, hogy egy űrha- 


jó esik a házára, de a helyzet még fokozódik, 
amikor a mennyezetből kikandikáló hatalmas 
tőkesúlyon feltárul egy ajtó, és megjelenik kö- 
rünkben Edmund Lucy Fentible, első osztályú aj- 
tóbot. Miután tőle telhetően rendet tesz (felállít- 
ja az egyik vázát), a robotok legújabb generáció- 
jának e prominens tagja a maga szerény, vissza- 
fogott stíli 
ponti számítógépe, Titania valamilyen apró 
üzemzavar okán kissé meggárgyult. Szerencsére 
ennek a kis balesetnek nincs különösebb követ- 
kezménye: mivel a házunk elég puha volt, mind- 





in vázolja a tényállást: a hajó köz- 


össze a hajó dukkózása pattogzott le egy kicsit - 
egyébiránt menetkész. Fentible egyetlen problé- 
mája csak az, hogy sem ő, sem a fedélzeten tar- 
tózkodó többi robot nem tudja megjavítani a 
megbolondult Titaniát, így tehát a mi segítsé- 
günkre van szükségük. (Bár szellemi színvonalun- 
kat tekintve nem lehet különösebben nagy elis- 
meréssel, lévén a "Tudsz nekünk segíteni?" kér- 
désre adandó válaszunkat igen aprólékosan 
elemzi: "Mindössze annyi dolgod van, hogy begé- 
peled: igen. I-G-E-N.") Ha ezt a bonyolult felada- 
tot végrehajtottuk, Fentible felvisz bennünket a 
liften (illetve egy újabb komoly 10-teszt alá vet 
bennünket, amelyben az a feladatunk, hogy meg- 
nyomjuk a lift felső gombját). Miközben meg- 
kezdjük utunkat az ismeretlen magasságokba, a 
hajó is szép lassan a magasba emelkedik... 


AZ IRÁNYÍTÁS ÉS A SZEKSZ 


Az irányításra gondolom nem kell sok szót paza- 
rolnunk, hiszen a Riven- vagy Zork-kategóriájú 
3D kalandjátékok már-már klasszikusnak számító 
hagyományain alapul: a nyilak irányában ballag- 
hatunk, kéz mutatja, ha felvehetünk egy tárgyat, 
és egy ujj jelzi, ha használhatunk valamit (leg- 
alábbis a legtöbbször...). A hajón belüli mozgást 
a kezdéskor megismert külső liften kívül négy 
belső lift (Elevator), valamint egy helyi csővasút 
(Pellerator, a Top of Well-szinten, az Elevator 1 
és 2-vel szemben) segíti. A hajót benépesítő sze- 
dett-vedett gépi teremtményekkel való kommuni- 
káció, továbbá egyéb parancsaink alapvető esz- 
köze pedig a Személyi Elektromos Kézi Szörnyű- 
ség, rövidebben a SZEKSZ. (Bocsánat, de itt él- 
tem a szabad fordítás adta lehetőségekkel.) Ez 
öt különböző részre osztható, amelyek között a 
panel jobb oldalán levő ikonokkal váltogatha- 
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tunk, de egyébként viszonylag intelligen- 
sen is viselkedik, mert rendszerint az a 
funkciója aktiválódik, amelyre az 
adott helyszínen szükségünk van. 
Chat-o-mat: Kommunikációs pa- 
nel. A különböző rejtélyek megol- 
dásához sajnos elengedhetetlen, 
hogy szóba elegyedjünk a hajót 
benépesítő robotok népes táborá- 
val. Miután egy-egy robot előadta 
mondókáját, a kommunikációs pane- 
lon szövegesen ís megjelenik a mono- 
lógja, és itt pötyöghetjük be mi is kérdésein- 
ket, válaszainkat, avagy parancsainkat. A szö- 
vegértelmező több mint tízezer különböző frázist 
tud értelmezni (vagy legalábbis ennyit mondanak 
a szerzők - mivel nem számoltam le őket, egye- 


lőre higgyük el ne- 
kik), a "MOND 
CSÚNYA SZA- 
VAK DOUGLAS 
ADAMS"-típu- 
sú lebutított 
(vagy akár egy- 
szavas) mondatok: 
tól kezdve a nyelve 
tanilag korrekt, 
ragozott szenten- 
ciákig. Ezt a ki- 
lencvenes évek 
elejére emlékez- 
tető módszert 
egyébként nem 
volt rossz ötlet le 
porolni, mert ezzel 
megkerülték az előre felépített kérdé- 
sekből/válaszokból álló, manapság divatos 
társalgási struktúrát, továbbá a robotokkal 
kalandunkba vágó dolgokon kívül hosszan 
beszélgethetünk olyan mellékes témák- 
ról is, mint például az Élet, a Világmin- 
denség, meg Minden... (Arról nem is 
beszélve, hogy az utolsó néhány társal- 
gásra alkalmasint vissza lehet lapozni.) A 
nel bal oldalán látjuk a robot képét, amell 
a csevely folyik (folyt.), míg a mellette levi 
állandóan változó mutatók jelzik, hogy a ro- 
bot milyen hangulatban van, illetve per pill 


nat mennyire tud nekünk segíteni. (A harma: 
dik talán az EEG-jüket mutathatja, mert az 
rendszerint a minimumon áll) Erre egyébkéi 


majd nem árt figyelni... A jobb oldalon levő 
két képpel egyes helyszínekre odarendelhet- 
jük Fentible-t vagy Ki a Jondinert, 
hogy segítséget kérj 

tessünk velük valamit. 
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. Per Másnéven inventory. Itt 
A láthatjuk a nálunk levő cuccok listáját és 
évét. A tárgyak felvételéhez elég csak si- 
lé án a panelra húzni őket. Eldobni nem 
lel et egyiket sem, csak használni (kö- 
Í sképpen nem lesznek "red 


gek]. 
Távirányító bigyó, 
amivel különböző cuccokat működtet- 
tünk (például hívhatunk egy liftet 
agy Ti polora aktiválhatunk egy Sziv- 
0-Matát, stb.) Pár cuccnak (TV, bútorok az 
"(IT osztályú kabinban, stb.) van ál 
is, továbbá a TV-ken lehet kapcsolgatni állo- 
ások között is. 7 


valamelyikébe áthúzva elmenthetjük. A leltárban 
szereplő ablakok vonalait Shift. 1 
editálni, amiről viszont az 


nem vagy egyedül. A hajót egy 
akás megzavarodott robot, valamint 
egy közepesen őrült papagáj népesíti be. 
Mi történhetett itt? Mi történik? Miért nem 
kérdezed a hajó lakóit? Előbb-utóbb rá- 
jössz, hogy beszélnek, Beszélnek. És be- 
szélnek. s beszélnek..." 
"Na igen. TÉNYLEG beszélnek. Sokat. Sze- 
 mélyiségük megalkotásánál minden bi- 
Zonnyal Douglas Adams talán kedvenc fi- 
gurája, a bevezetőben is említett Marvin 
szolgált alapul: a robot, amely létezése 
egyedülálló céljának tekinti, hogy rosszul 
érezze magát. A nyitányban megjelenő, 
kedélyesnek csak nagyon erős költői túl- 
zással nevezhető Fentible még hagyján, 
iszen ő viszonylag még normálisan mű- 
ködik - a többiekről mindez már nem 
igazán mondható el. Pedig mindőjük- 
megvan a maga feladata, amelyet 
meglehetősen vegyes érzelmi (és nemrit- 
kán fizikai) állapotuk szerint el is tudnak 
Végezni - az már egy más kérdés (meg a 
játék célja is egyben), hogy hogyan bírjuk 
á őket erre. ismerkedjünk meg tehát a dí- 
.Szes kompániával! 
A modernkori 
musszállodák recepciósai jellemének alap- 
ján, direkt a Starship Titanicra kifejlesztett 
kompakt robot, ami nyugalmi állapotban 
csengőként is üzemel. Rossz hangulatban a 
Tralfamadooron tenyésző kedélybeteg sárká- 
nyokra emlékeztet, és talán mondani sem kell, 





hogy mi ebben a kedélyállapotban találjuk. Ne5 
fyautasok e ellen természetes viszolygást érez, de 
 - kizárólág a nyúlszívű Fentible doorbotra való 


berendezését, elhelyezését, az ágy méretét és 


egyéb paramétereit illetően - mindazonáltal szo- 


bánk első meglátogatása után kiderül, hogy az 
SGT-osztályú elhelyezés körülbelül a mai albán 
vasutak poggyászraktárainak megfelelő kénye- 
lemmel várja a gyanútlan utazót. Marsinta 
egyébként mély undort érez minden utas iránt, 
aki annál magasabb szintű kiszolgálásra tart 
igényt, mint amiért fizetett. (Mivel a hajónak je- 
lenleg egyetlen utasa van, nem KERES hogy 
ki is lehet ez a sze- 

mély.) Kellemesebb 

komfortfokozattal ren- 

delkező elhelyezési 

körletre tehát kényte- 

lenek leszünk nyere- 

ményjáték, illetve az 

alternatív képzőművé- 

szeti kiállításon végre- 

hajtott hangulatjavító 

intézkedések útján 

szert tenni. Erre már 

csak azért is szükség 

van, mert a Titanic 

csillaghajó egyes hely- 

színei csak a frekven- 

táltabb vendégek szá- 

mára látogathatók.... 





STARSHIP TITANIC 


Fénykorában talán 
él működhetett valamelyik ultramo- 
i bemutató galéria váró- 


gépolaját kénytelen londinerként megkeresni, Ha 
eszébe (illetve RAM-jaiba) jutnak azok a boldog 


rossz szinonimája) 
hangulatba kerül, és 
ilyenkor HELP pa- 
rancsra különféle öt- 
letekkel is szolgál. 
(Kevésbé nem rossz 
hangulatban rendsze- 
rint elvesztett memóri- 
ablokkjaira hivatko- 
zik.) A tippeket egyéb- 
ként a helyszín függ- 
vényében csepegteti, 
vagyis nem árt gyak- 
ran "megidézni". 
Egyébként nem csak ötletekkel szolgál: el lehet 
végeztetni vele pár helyi érdekű javítást is. (Pél- 


g] 
egyes helyszínén megtalálható üvegkalickában 
trónoló Szív-0-Mata, melynél a 2.0 verziószám 
azt jelöli, hogy inverzben is működik, azaz fújni 
is tud. Pár dolog majd rajta keresztül érkezik. 
Illetve megy, mert kis képzelőerővel egyébként 
csőpostaként is felfogható: ha az egyik helyszí- 








STARSHIP TITANIC 


nen levő egységnél kijelölünk egy célpontot 





kente egy vonalkóddal), akkor át is lehet kül." 


i vele egy pakkot (vagy parrot). Sajnos kült 


tt. kezdetén az összes egység a trkán akaát 


mert a Főfő-Szív-(Vagy-Fúj-]-0-Mata torkán al 
valami, ami eldugaszolja az egész rendszert.A 
főnököt az Embarkation Lobby alatti szinten ta- 
láljuk, és valami csiklandós dologgal ki kellene 
piszkálni a torkában rekedt cuccot... 

Bár örökmozgó apja roppant 
vallásos névvel rendelkezett (Noszter páter), 


mint az összes többi mai liftes, Nobby is harci ro- 


botként szolgált valahol.és válamikor. Ezt onnan 
tudja, hogy kar nélkül tért vissza valahonnan, 
bár a helyszín mibenlétét némi homály fedi, mert 
üres perceiben egy csomó amerikai akciófilmet 
is nézett, és ez egy pöttyet összezavarta, Mind- 
egy. Lényeg az, hogy mind a négy elevátorban 
van belőle egy (Bobby, Lobby és Hobby —- bocs, 
ez csak úgy eszembe jutott), amelyik rendkívül 
holdog, hogy megismertethet bennünket a 
vertikális helyváltoztatás eme cso- 
dálatos vívmánya nyújtotta le- 

hetőségekkel, Alkalmasint egyi- 


ert ő a félőrült papagáj, 
amely a tudomány jelenlegi állása szerint szer- 
ves létformának tekinthető, Monty Python-rajon- 
gókkal sajnálattal közlöm, hogy ez nem pihen, 
viszont kék norvég és a magyar - illetve angol - 
hangja Terry Jones. (Aki nem tudja ki az a Terry 
Jones, az kérdezzen meg egy kék norvéget.) A 
"félőrült" jelző egyébiránt nem véletlen, mert 
némi beszélgetés után kiderül, hogy a papagáj 
nem teljesen az. (Bár tegyük hozzá, hogy én 
azért komoly fenntartásokkal viseltetnék mind- 
azon ismerőseimmel szemben, akik üres perceik 
kitöltését virtuális papagájokkal történő beszél- 
getésnek szentelik...) Szegény kék norvég jelen- 
leg mozgáskorlátozott, már amennyiben mozgá- 
sát jelentős mértékben korlátozza a kalitka. In- 
nen persze át is transzportálhatjuk a tárgya- 
ink közé, de a rohadtus dögus (ez ú 
a kék norvég latin neve) azon- 
nal meglóg, mihelyt elhagy- 
juk a szobát. Csak egy tol- 
la marad utána... A meg- 
lógással nincs gond, mert 
legközelebb megint a kalit- 
kájában találjuk. A kék nor- 
végokról egyébként köztudott, hogy imádják a 
pisztáciát. (Akinél ez nem van köztudva, annak a 
kék norvég elmondja, Már legalábbis ez.) A pisz- 
tácia pedig elengedhetetlen tartozéka bármely 
másodosztályú lakosztálynak, A gond már csak 
az, hogy a papagáj rögtön meglóg, ha kimegyünk 
az ajtón. Megoldás: talami más módszer je 
geltetik a papagáj és a pisztáciás csupor össze- 
hozására... 























ROPPANT fontos 
gépi technológia, hiszen ő látja el frissítővel az 
eddigiektől jelentősen lefáradt kalandorokat a 
pelleratorral megközelíthető vendéglátóipari 





egységben. Nem különösebben konstruktív Sze- 
éget programoztak belé, mert szkeptikus 
jollyal szemléli az ide látogató vendégek bár- 
on megmozdulását - szóval kénytelenek le le- 


(Nem tudom megfi- 


gyeltétek-e az elmúlt bekezdések végét, de kez- 
dek ...bottá válni...) 


: Tényleg ez a neve, de inkább rövidítsük 
Giarconnak, mert főállásban főpincér, és egyéb- 
ként is erős ftancia akcentussabbeszél. A pelle- 
ratorral megközelíthető, az első on utazó 
sertés számára fenntartott él lelünk 

rá. Garcon családjából néhány kívi S 
is kikerült, és talán ez a vérvonal mi 
gyarázza, hogy akut 
Schwar- 


még most 
van, tehát kél 


sehezhetőbb pontjára 
fara, ahol més hima 
noid felépítésű s 


bennünket, Illetve ez 
nem egészen a mi asz- 
talunk lesz, hanem va- 
laki másé, aki épp egy 
levesestálban 

próbál 


szszr AbNT 
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felüdülést ke- 
resni Douglas 
Adams világá- 
nak nyomasztó 
támadásai ellen. 
(Ja, bocs: ...) 


Nna, itt az ideje, hogy befejezzem. Nem mintha 
unnám, de gondolnom kell a sokkal kisebb terhe- 


lésre tervezett Olvas-0-Matákra is - bár azt azért 


tegyük hozzá, hogy a játékosok szürkeállományá- 


E 





ra nem az én kis szerény ismertetőm 
méri az igazán komoly csapást, ha- 
nem a játék, szóval miután túles- 
tünk egy rövid értékelőn, mindenki 
befeküdhet az intenzívre. Technoló- 
giailag ugyan nem vonultat fel sem- 
mi olyan újdonságot, mint ami 
mondjuk a vele egy kalap alá tarto- 
zó Zork - The Grand Inguisitorban ne 
lett volna meg (sőt, a mozgási sza- 
badságot tekintve inkább keveseb- 
bet), de az agyatekert Douglas 
Adams-humor és a látványfelelősök 
(akiknek egyébként egy szerény fil- 
mes Oscar is nyomja már a tarsolyu- 
kat) magasan kiemeli a játékot a mostanság 
megjelent csekély számú kalandjáték közül. 
Kiválóak a hangok, nemkülönben a 
rakásnyi aláfestő zene, ráadá- 
sul pont jól eltalálták a ne- 
ézséget is: a felada- 
. tok nem túl :könnyű- 


- főleg - logiku- 
sak is. A Star- 
ship Titanic, 
azaz a Soha-El- 
Nem-Romló-Hajó 
motívuma ugyan 
már Adams mes- 
ternél sem szá- 
mít údanás 
(szerepelt a Galaxis Útikalauz 3. részében), de 

csak üdvözölni tudom, hogy egy önálló számító- 
gépes történetté nőtte ki magát. (A gond már 
csak az, hogy miért nem történt ez meg a Galaxis 
Útikalauz ÖSSZES TÖBBI részével?!) A játékot te- 
kintve a legnagyobb elismerés talán az lesz, ha 


Ti 
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magának a Mesternek a patinás szavaival mélta- 
tom (ő egyébként a krikett leírására használta az 
"Élet, a Világmindenség, meg Minden" -ben):"Le- 
gyünk őszinték, szemét egy játék - mondja a Ga- 
laxis Útikalauz -, de aki már megfordult bárme- 
lyik magasabb dimenzióban, az tudja, hogy 470- 
kat egy nagy szemét pogány bagázs lakj 
egyszerűen ki kéne nyírni és kásává aprítani, és 
megvalósítható is lenne, ha végre valaki kt 


Tehát a legjobb lesz, ha magatokhoz vesztek 
egy fürdőköpenyt, egy törülközőt és egy 576 
előfizetési csekket (a Galaxi alauz szerint ez 
a három dolog nélkülözhetetlen felszerelés egy 
átlagos stoppos számára - átlagon felüliek az el- 
ső kettőt elhagyhatják), és szépen nekiugrotok a 
játéknak. Ha nem menne valami, akkor esetleg a 
következő Cink Pantherhen kivesézzük, hacsak 
addig valami véletlen folytán be nem menekülök 
egy zárt, de legalább nyugalmas intézetbe. Csók: 


CovVbot 
(cikkíró-, posta-, és néhatök-mata) 


EZTET ZAL S LAS VETT 
http:/www.starshiptitanic.com 
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ször róla, akkor is tudnánk, miről 

van szó, hiszen az okosak tudják, 
hogy az EA Sports minden évben meg- 
újítja nagy játékait: az NBA-t, a FIFA-t 
és az NHL-t. Sokan töprengenek mindig 
azon, hogy vajon mit tudnak majd újí- 
tani az akkor még (majdnem) tökéle- 
tesnek hitt programokon. A színvona- 
lon kívül azonban még egy valami szo- 
kott biztosan nőni: a gépigény. Nincs 
ez másként egy másik nagyágyú, a Vir- 
gin által kiadott NHL Powerplay 98-nál 
sem: a játék elsődleges vágya nem a 
játékos lesz, hanem egy jó combos kis 
masina. 


N: 98. Ha idén most hallanánk elő- 


Míg a kapus egy csésze kávé 
mellett üldögél a büfében, 
hazaiak vígan gólt lőnek. 


1 


Azt talán már mondani sem kell, hogy 
a program támogat 3D-s kártyákat, s 
ha még élvezni is akarjuk, bizony nagy 
szükségünk is lesz rájuk. Maradjon 
kettőnk között, hogy egy Monster-kár- 
tya mellett is erősen szaggatott néha 
a program, úgyhogy nincs mese, elég 
bika gépre lesz szükségünk hozzá. 
Most persze mindenki azt gondolhat- 
ja, hogy a grafika ennek megfelelően 
a konkurenseknél jóval szebb is lett. 
Nos, én erről nem vagyok igazán meg- 
győződve. Tekintsétek meg például az 
első képet, amelyen látni a játékosok 
fejének kidolgozását. Szerintem ez 
elég érdekesre sikeredett, amik az EA 
Sports 3D-kártya nélküli NHL 97-ében 
voltak, azok is százszor jobban néztek 
ki. A nézőtér sem nyerte el a tetszése- 
met, mert igaz, hogy a góloknál a tö- 
meg elkezd ordibálni és integetni, de 
lehetett volna legalább egy-két inte- 
gető szurkolót az első sorban rende- 
sen megcsinálni (lásd például a FIFA 
98-at), mert így azért elég fagyosnak 
tűnik a hangulat. Az sem ártott volna, 
ha 3D-s kártya mellett a jég textúráját 
és a játékosok árnyékát "elmosná" a 
gép. Persze ez csak egy-két szemet 
bántó dolog, az összkép azért nem 
ilyen rossz. Nagyon tetszettek a jégen 
visszaverődő reflektorfények, és a já- 





Ea Jol lnak 


tékosok mozgatása is nagyon szép. 
Jól néz ki, amikor egy játékos a pálya 
szélén nekiszáll a plexinek, és az 
majdnem teljesen bedől, majd kis len- 
gés után visszaáll. A technikai megol- 
dásnak köszönhetően az árnyékok is 
elég látványosra sikerültek: nem valós 
időben számítja ki azokat a gép (an- 
nak megvannak a maga hibái), hanem 
egy textúrát mozgat a játékos alatt, 
és ez távolabbról szemlélve sokkal 
szebbnek tűnik. Egy szó, mint száz, a 
grafikának megvannak a maga hibái 
és pozitívumai, de a helyzet az, hogy 
az NHL 98 még mindig a legszebb ezen 
a téren. 


tv 






legtöbbjében meg- 
szokhattuk már, hogy minden játékos- 
ról és csapatról rengeteg infót olvas- 
hatunk. Nos, itt ebből annyi igaz, 

hogy a meccsek előtt megnézhetjük a 
két aktuális csapat tulajdonságait 
(sebesség, stb...). Minden játékosról 
találhatunk némi információt, és per- 
sze fényképeket is. Egyébként ha 
megnézzük, hogy egyes játékokba 
még a játékosok pontos nevét sem ké- 
pesek belerakni, akkor már ezért is 
érdemes megvenni a programot. A kü- 
lönféle menük részletezését most 
kább hanyagolom, mivel azok szerin- 
tem elég egyértelműek, különösebb 
kommentárt nem 
igényelnek. Az irá- 
nyítással sem lesz 
problémánk, csu- 
pán két gombra 
lesz szükségünk já- 
ték közben. Ha 
nincs nálunk a ko- 
rong, az egyik 
gombbal tudunk a 
játékosok közül vá- 
logatni, a másikkal 
pedig gyorsítani; 
ha pedig már ná- 
lunk van, akkor az 
egyiket a lövésre 
másikat pedig a 
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duties 


a § Miután visszatér a kapuba, 
továbbra sem izgatja magát: 
békésen ücsörög a kapu előtt 
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passzolásra használjuk. A kamerák 
közül csak a játék megállítása után 
lehet válogatni, bár felesleges ezt 
tennünk, mivel az "alap" kamera az 
egyetlen használható játék közben. 
Ugyancsak a játék megállításánál le- 
het eltüntetni valamelyik csapat játé- 
kosát (hatását gondolom nem kell 
részletez- 


nem), és A jölökeneb felé 
nézhetjük Tyiván abunyótól 
vissza az 

utolsó né- 

hány má- 

sodpercet. 


Végezetül szeret- 

ném leszögezni, 

hogy a felsorolt 

negatívumok el- 

lenére (amelyek 

végül is nem olyan 

vészesek) tulajdonképpen meg vol- 
tam elégedve a programmal. A játé- 
kélmény maradt a régi, a látvány pe- 
dig egy 3Dfx-kártyával már egész jó- 
nak mondható. A zene hangulatos, és 
a hanyok is elég jól sikerültek, bár 
mintha a kommentátor egy kicsit 
szűkszavú lenne. 

Az összhatás tehát nem rossz, de 
mondjuk lenne néhány ötletem, amik 
egy esetleges frissítésbe belekerülve 
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lényegesen megdobnánk a progra- 
mot, vagyis az NHL-sorozatnak vala- 
mi konkurenciát tudnának teremteni. 
Például jó lenne, ha stadionok közül 
is lehetne választani. Vagy mondjuk, 
ahogy a FIFA-ba is belekerült a te- 
remfoci, úgy itt is megcsinálhatnák 
esetleg a hasonlóan parkettán zajló 

a a görhokit is (tu- 
dom, hogy ez 
első hallásra 
kicsit hülyén 
hangzik, de 
mekkora poén 
lenne már!). 
Meg hát azért 








nem ártana egy kicsit csiszolgatni 
azt a 3D-grafikát sem. Sebaj, még 
nincs veszve semmi, talán majd jövő- 
re... 





Gulyás P. 
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HILJID TUJCKER 


Csevegőt (márpedig ki ne kísérné figyelemmel 
me rovatunkat?) ) már 

tapasztalhattátok, hogy van egy visszatérő olvasói té- 
ma: a játékok súlyos gépigénye, és az, hogy miért 
nem írunk olyan programokról, amik már régebben je- 
lentek meg. Bár továbbra sem kívánunk négy-öt éves 
játékokat újra elővenni (ha valakit azok érdeklik, neki 
ott vannak a régi számaink), azért engedünk az 
olvasói kéréseknek: a jövőben esetleg hébe-hóba 
olyan anyagokról is kanyarinthatunk egy-egy cikket, 
amelyek a maguk idején hogyhogynem kimaradtak az 
újságból, de még ma is megállják a helyüket a pia- 
con. A Bud Tucker in Double Trouble például már két 


AES figyelemmel kísértétek mostanában a 





éve hogy elkészült, de még ma is bárkinek lehet aján- 
lani, aki a humoros kalandjátékokat kedveli, A grafika 
ugyan csak VGA, és (mai szemmel) az animációkat 
sem vitték túlzásba, viszont elég hozzá egy sima 486- 
0s gép 8 megával, és máris nekifoghatunk a pizzafutár 
nagy kalandjának. 

A játék grafikáját és kezelőfelületét szemlátomást a 
kora kilencvenes évek kalandjátékainak ásza, a Day 
of the Tentacle ihlette, tehát kissé szabados stílusú 
háttereken egy igen egyszerű irányítópanel segítségé- 
vel kalandozhatunk. A sztori és a szereplők is gyanú- 
san "Tentacle-beütésűek": itt is egy 
őrült elme, Professzor Goonhilly és 
annak találmánya okozza a problé- 
mákat, melyek megoldása ifjú barát- 
jára, Bud Tuckerre hárul. A történet 
ott kezdődik, hogy a prof felhívja Bu- 
dot, és rendel egy friss pizzát. Nem 
az éhségét kívánja csillapítani, ha- 
nem legújabb találmányát, a duplázó 
gépet akarja tesztelni vele. A próba 
sikerül, hőseink örvendeznek - örö- 
műük viszont nem tart sokáig, mivel 
megjelenik a harmadik főszereplő is: 

a gonosz Dick Tate, a totál golyós, 
világuralomra törő maffiózó lehall- 
gatta a prof telefonját, és most gorilláival váratlanul 
beállítva elrabolja mind a profot, mind a gépet. Ami- 
időközben ártalmatlanná tett Bud feleszmél, 
! hűlt helyét találja. Viszont a földön 





talált", immár klasszikus szisztéma alapján. A játék- 
tér alatt láthatjuk a parancsikonokat (a piktogramokat 
egyébként az F1-gyel átválthatjuk szöveges paran- 
csokra is), mellettük pedig a tárgylistánkat. Ha állást 
akarunk menteni, vagy tölteni, azt is egy tárggyal, a 
számítógép használatával kell megtennünk, sőt, a 
programból kilépni is ugyanígy lehet. A billentyűk kö- 
zül csak az F2-nek van még jelentősége: ezzel kap- 
csolhatjuk be a párbeszédek feliratozását. 


A hotelszobában először is olvassuk le újra a gyufás- 
dobozról a címet, Ezután nyissuk ki a fiókot az ágy mel- 
lett, és vegyük ki a horgászkönyvet. 
A mosdóról vegyük fel a ragtapaszt, 
a csap feletti polcról pedig a bizto- 
sítótűt és a szappant. Mivel a szoba 
ajtaját eltorlaszolja a taxi roncsa, az 
ablakon kell távoznunk, de hogy si- 
kerüljön kinyitnunk, előtte a szap- 
pannal le is kell tisztítanunk. A si- 
kátorban beszéljünk a pékkel, majd 
vegyük fel a kék valamit és a hang- 
lemezt. Menjünk ki az utcára, és ott 
beszélgessünk a kerítést festegető 
Dave DIY Man-nel. Bírjuk szóra Ve- 
rát, a keresett bár kidobó emberét 
is, aki a megfelelő kérdések után 
végül kiböki, hogy hajlandó minket beengedni — 
belépés viszont csak nyakkendőben. Beszéljünk a sef- 
telő Shifty Spivvel is, akinek van ugyan nyakkendője a 
raktáron, de csak egy édes süteményért hajlandó tőle 
megválni. A következő átfogó "hadműveletre" lesz 
szükség: be kell néznünk a pékségbe, ahol a gyufával 
szólaltassuk meg a tűzriasztót, majd menjünk vissza a 
sikátorhoz, ahol eddig a pék állt - most már bemehe- 
tünk a konyhába, és elvihetjük a süteményt. Ha beszé- 
lünk a feketézővel, megkapjuk a nyakkendőt, tehát 
irány a bár. Beszélgessünk a csapossal - bármiről is. 


jezbepílssárjzáeikasernáptakó 
táncosnő műsorszámát, majd cseveghetünk a művész- 


vzítélen 


a 


neki, mire a kaszt tagjaként máris rendelkezhetünk egy 
halászhálóval. Új eszközünket nyomban vigyük is el egy 
bevetésre, s a szomszédos kávézóban kapjunk el egy 


hamburgert. Álljunk tovább a sétálóutcából, és látogas- 


suk meg a parkot. Vegyük fel az újságot és olvassuk is 
el. Adjuk oda a hamburgert a csavargónak, aki hálából 
megmutatja nekünk az otthonát. A papírmasé palota 
egész tágas - miután kényelmesen elbeszélgettünk, vi- 
gyük el a rákászkosarat. Ismét a parkban ragasszuk 
meg a slagot a ragtapasszal, és nyissuk ki a csapot a 
fogó segítségével. A víz hatására egy kukac bújik ki a 
földből, akivel elegyedjünk szóba. Vegyük még fel a 
vízhatlan zsákot a szobor mellől, majd menjünk el a 
múzeumhoz. Beszélgessünk az épület 
előtt újságot olvasó pasassal, majd 
húzzuk ki a cérnát, ami a ruhájából ki- 
lóg. Rakjuk rá a biztosító tűt a cér- 

na végére és máris van egy fél- 

kész horgászbotunk. Tér- 

jünk be a múzeum- 

ba, ahol ve- 

gyük fel a 
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görkorcsolyát és adjuk rá a teremőrre - így már nyu- 
godtan elvihetjük az esőköpenyt. Irány ismét az infor- 
mációs iroda, s kérdezzük meg az agyat a dokkok hollé- 
téről. A dokkoknál vegyük fel a fűrészhalat, és vágjuk 
le vele az ágat a parkban látható fáról. Kössük rá a hor- 
got - kész is a horgászbot. Most beszéljünk a kikötőben 
posztoló őrrel, aki csak akkor enged be minket a raktá- 
rakba, ha van engedélyünk. Ereszkedjünk le a létrán a 
matrózhoz, és vele is beszéljünk. Beleegyezik, hogy ná- 
1a dolgozzunk, de van néhány követelmény, aminek 
meg kell felelnünk. A nagy részük- 

kel már rendelke- 
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zünk, csupán a kukacot kell megkérni, 

hogy álljon be csalinak, és a festő ba- 

rátunkat kell rávennünk, hogy fesse át 

a köpenyünket sárgára. Mondjuk el a 

matróznak, hogy megvan minden, s máris 
a miénk az engedély. Mutassuk meg a kár- 

tyát az őrnek. A raktárban találjuk magun- 

kat, ahol épp a prof megkínzása folyik... 


Dick Tate persze nem hagy minket angolosan távoz- 
ni - a következő képernyőn hőseink egy- 
egy székhez 





kötözve találják magukat. Faggassuk a professzort a 
szabadulási tippjeiről mindaddig, amíg végre igénybe 
nem veszi a lézeres óráját. Másszunk be a szellőző- 
nyílásba, a csatornából pedig balra menjünk ki, Miu- 
tán kijutottunk, menjünk el jobbra, s ott a távoli 
dokkokra (far docks) kattintsunk. Halásszuk ki a víz- 
ben látható kulcsot a proftól kapott órával, és nyis- 
suk ki vele a szekrényt. Vegyük fel a kiborult táncoló 
babát és a rózsaszín valamit. Menjünk vissza az elő- 
ző helyszínre, és ott menjünk be a különös, mondhat- 
ni absztrakt ajtón. Egy hálóterembe jutunk, ahonnan 
vigyük el a melegvizes palackot. Térjünk 
vissza a kikötőbe és haladjunk 
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tovább jobbra. Beszéljünk a technikusokkal, majd 
másszunk vissza a szellőzőbe, de most a másik vé- 
gén távozzunk belőle. Egy biztonsági ajtóhoz jutunk, 
aminek a titkát a kifüggesztett figyelmeztetésről ol- 
vashatjuk le. (Ez lesz a szabadulásunk útja.) A balra 
látható ajtón távozzunk, majd kápráztassuk el Beryit 
(az őrt) a táncoló babával, aki leejt egy kulcsot. 
Nyissuk ki a professzorhoz vezető ajtót. Most keres- 
sük meg a konyhát, ahol egy gorilla szakácskodik, 
és pattogtassuk a falon lévő festménynek a rózsaszín 
valamit. (Mivel a fal pont merőleges ránk, egy kicsit 
nehéz megtalálni a megfelelő pontot.) Mialatt a go- 
rilla odébbáll, gyorsan ürít- 
sük a melegvizes pa- 
lackunkat a 
kancsóba. 
Vigyük el a 
rádiót és szed- 
jük ki belőle az 
elemeket. A ké- 
szítményünktől im- 
már kikészültek a techni- 
kusok, tehát menjünk hozzájuk, 
és vigyük el a konzolról a magnókazet- 
tát. Menjünk tovább és 
hajtsuk el a festményt, a kul- 
csunkkal pedig nyissuk ki a szé- 
fet. Vigyük el az álorrot. Most 
menjünk a parton található oxi- 
génpalackhoz, és fújjuk fel vele a 
melegvizes tömlőnket. Üsszunk át 
vele a tengeralattjáróra, A tenger- 
alattjárón először is nyomjuk meg 
a gépteremben a nagy gombot, mi- 
re leáll a motor, és elvehetjük a 
kulcsot. Ezután menjünk be a pa- 
rancsnoki szobába, és lessük el a 
faliújságról az aznapi kódszót (BIG 
YELLOW PANTS). Csórjuk el a mag- 
nót, majd tegyük bele az elemeket 
és a kazettát. Menjünk a fedélzeti 
komputerhez és üssük be a kód- 
szót. A keletkezett hídon irány is- 
mét a part, s a hálóteremben ve- 
gyük magnóra az egyik őr hangját, 
ugyanis álmában beszél. Mivel a 
tengeralattjáróról lopott kulcs egy 
kissé túlméretezett, mossuk ki a 
konyhában a mosógéppel. Ezután 
már kompatibilis a metró mechanikus vezetőjével, 
akit tehát húzzunk fel. Vegyük fel a kódkártyát a 
metró mögül, s térjünk vissza a professzorhoz, mert 
immár minden megvan, ami a biztonsági ajtó kinyitá- 
sához szükséges. 
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A pékség melletti sikátorból kezdünk. Vegyük fel a 
pizzásdobozt és a leeresztett ugráló-gumit, majd nyis- 
suk ki az óránkkal a pinceajtót. Menjünk le és szedjük 
össze az esőköpenyt, a kurblit és az asztal aljáról a 
használt rágógumit. A kurblit a kint lévő ablaktisztító 
állványon használva tekerjük fel magunkat az épület 
tetejére, ott ragasszuk meg a rágóval a gumit, és 
ugorjunk be vele a tetőablakon. Vegyük fel a TV-újsá- 


venni az elguruló alátétet sem. Vigyük még el az ola- 


Jozót is és mindjárt használjuk is az előző helyszínen a. 
.-baltán, amit csak ezután tudunk leakasztani. Menjünk 





BIJD TUCKER 


taján keresztül visszajutunk az alagsorba. Hívjuk fel a 
professzort, akinek már van egy terve, s át is nyújtja a 
listát, mire lesz szüksége hozzá. Mostantól ismét 
használhatjuk a térképet, és utazgathatunk az időköz- 
ben Dick Tate által átformált Barryville-ben. A meg- 
szerzett tárgyakat elméletileg majd egyenként kéne 
elvinnünk a profnak (mivel a programozók ehhez igazi- 
tották az idő elteltét, azaz a közjátékok bevágását), 
de ha akarjuk, "ömlesztve" is szállíthatjuk őket. Az 
átadásukhoz egyszerűen csak beszélni kell a proffal. 
Először is a pék palacsintasütőjére lesz szükségünk: 
kérjük tehát, hogy segítsen. Mivel nem adja oda, 
bosszantsuk fel - a végén a fejünkhöz fogja vágni. (A 
sértések közül azt kell keresni, hogy a tésztája vize- 
nyős.) Ezután látogassuk meg a bárt, ahol vegyük fel 
a gyufát és a krétát, majd uszítsuk egymásra a tűzol- 
tókat. Vegyük fel az elejtett dákót. Most menjünk a 
dokkokhoz, és ott kutassunk át a papírdobozt - egy 
előjegyzés kerül elő a fogorvoshoz. A dákóval 
akasszuk le az inget, és ne felejtsük el felvenni a csi- 
peszt se. Irány a park, ahol a barterüzletet nyitott 
csavargóval cseréljük el a köpenyünket egy büdös 
halra. Ugyanitt rajzoljunk egy súlyos számot a súly- 
emelő súlyára (a krétával), majd vegyük fel az elejtett 































súlyzó felét és a madarat is. Ez utóbbit tegyük be a 
kakukkos órába. Beszéljünk a kislánnyal ís, aki a lég- 
gömbjétől csak egy cukorkáért hajlandó megválni. 
Menjünk vissza az utcára, és zavarjuk ki a csatorna- 
lakót a büdös hallal. Ereszkedjünk le a csatornába, de 
előbb rakjuk a csipeszt az orrunkra. Lentről csupán a 
közúti bójára lesz szükségünk, amit rögtön cseréljünk 
1s el a csavargóval egy csőre. A sétálóutcában a fotó- 
gép helyén most egy cukorka-automata van, dobjuk 
hát bele az alátétet és vigyük el az édességet a kis- 
lánynak. Előtte azonban még eladóval is akad dol- 
gunk: beszéljünk vele, majd amikor elfordul, csórjuk 
el a füldugókat. A dugókat a zeneüzletben kell hasz- 
nálnunk, mert Bud csak így hajtandó a pult közelébe 
menni. Ha beszélünk Dr7-tel, elvitet velünk egy láda 
kacatot, köztük egy lapát nélküli ventillátort és egy 
narancssárga valamit. javítsuk meg a ventillátort a 
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indenki előtt nyilvánvaló, hogy 
játéknak (vagy kategóriának), 
en az sikeres avagy sem, megvan a 
személyre szabott kifutási ideje: a t. kö- 
zönség elfogadja, megemészti, és fel- 
fogja, hogy adott korszakban az adott 
egy 


trendhez igazodva kénytelen kiél 
adott kategóriához való vonzódását. Ma- 
napság erre eklatáns példa mondjuk a 
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real time-stratégiák vagy a Tomb Rai- 
der-klónok mindent elborító áradata. A 
játékkiadók pedig azt fogták fel, hogy 
egy-egy sikerprogram kifutási ideje is 
mindössze hónapokban (legfeljebb egy 





évben) mérhető, tehát jól megfontolt üz- 
leti érdekeiket szem előtt tartva azt az 
egyszerű alapigazságot tették maguké- 
vá, hogy - különféle nosztalgiahullámo- 
kat meglovagolva - játékaik újra forga- 
lomba hozhatók. Persze lényegesen 
csökkentett áron. Ez a tendencia hozta 
létre a budget-kategóriát, amelyben már 
kifutott játékok eredeti áruk feléért-har- 
madáért kerülnek kereskedelmi forga- 
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Harcmezők végtelen sora 


tleground-sorozat 4 , 


lomba. Másik módszer az egy játékról — 
több bőr lenyúzására, ha a kifutott játé- 
kokat 2-3 játékból álló mega-, power- és 
egyéb fantáziadús nevű pakkokban dug- 
ják ismét a vásárlók orra alá. Ezt a meg- 
oldást választotta most az Empire is. 

Ha jól emlékszem, a Talonsoft első 
Battleground-játéka, a Battleground Ar- 
dennes volt az első, kizárólag Windows- 
környezetre tervezett 
stratégiai játék úgy "93- 
I 94 környékén. Ez első 

látásra az én DOS-os 
páncéloscsatákat meg- 
szokott lelkemet ugyan 
erősen megrázta, mert 
számtalan pulldown-me- 
nüjével és parancsikon- 
jaival kábé úgy nézett 
ki, mint egy Photoshop - 
mindenesetre idővel 
megtanultam megszokni. 
Szintén az egyik első lé- 
pés volt az Ardennes a 
harmadik dimenzió meghódítása felé, 
mert megpróbálta a terepviszonyokat — 
az akkori technikai lehetőségek függvé- 
nyében - érzékeltetni. Ez mai szemmel 
mondjuk megmosolyogtató (nézzetek 


csak a képekre), akkor 
viszont úttörő próbálko- 
zásnak számított. Ha 
ugyan a BA maga idején. [/ 
nem is volt akkora világ- 
siker, mint mondjuk a 
Panzer General, minde- 
nestre valami pénzt 
csak hozhatott a kony- 
hára, mert a Talonsoft 
az "en- 
gine" ál- 
landó 
apró csi- 
szolgatásával egyből há- 
rom témakörben (II. vi- 
lágháború, napóleoni 
háborúk és az amerikai 
polgárháború) kezdte el 
ontani az ezzel készült 
játékokat. A Battlegro- 
und Collection az utóbbi 
két témakör 4-4 neve- 
sebb csatáját (pontosab- 
ban szólva hadművele- 
tét, ugyanis az egyes 


j 


i 
nr? s [/ k bzs 4 


csatákban scenariokat kell teljesíte- 
nünk) dolgozza fel: 

Az 1. számú kollekcióban találjuk Na- 
póleon oroszországi hadjáratát (Napole- 
on in Russia), a száznapos császárság 
alatti összecsapásokat (Prelude to Wa- 
terloo) és természetesen a waterlooi 
csatát. Az amerikai polgárháborúban, 
Bull Runnál, Antietamnál, Shiloh-nál és 
természetesen a Gettysburgnél szállha- 
tunk harcba. Ugyan 
ugyanazzal a szerkesztő- 
vel készült, de teljesen 
más kaptafára tartozik a fő 
napóleoni gyűjtemény ne- Fi 
gyedik darabja, az Age of he 
Sail. Ez ugyanis nem a 
szárazföldön, hanem a 
tengeren játszódik, és a 
XVIII. század közepétől a fe 
napóleoni háborúk végéig [4 
lezajlott tengeri összezör. 
dülésekben vehetünk 
részt vele, ráadásul real. [/ 
time-ban! (Lásd részletes 


A gonosz skótokat nemsokára 
megtanítjuk kesztyűbe is dudálni 


ismertetőjét a 97/2 számunkban.) 

A játékok tehát körökre osztottak, sőt, 
a körökön belül fázisokra, ugyanis kü- 
lön-külön adhatunk ki a mozgásra, tám- 


adásra és utánpótlásra vonatkozó paran- 


csokat. Az egységekből nincs különö- 
sebben sok főbb típus: a kornak megfe- 
lelően gyalogság, lovasság és tüzérség 


(illetve egyes csatákban parancsnok) al- 


kotja a seregünket, és típuson belül el- 
sősorban a minőség tesz különbséget. 
Az egyes egységek harcértékét öt jel- 

















rű 





lemzőjük (erő, lőtáv, mozgás, minőség, 
fáradtság) határozza meg - matematikai 
úton ez dönt az összecsapásokban is. 
Nem tudom, hogy a real time-stratégiák 
manapság mindent elborító áradata köz- 
ött lesz-e igény erre a kissé elavult gra- 
fikára, stílusra és kezelőfelületre - én 
mindenesetre elég kellemesen elnosz- 
talgiáztam velük. Egy-egy rész scenario- 
ival ugyanis akár napokig is el lehet 












Waterloonál nem kimondot- 
LT TTAT TTL KOT TTL 








szórakozni, amíg mindenhol rájövünk a 
megfelelő stratégiára. Szóval négy játék 


egy félnek az áráért - nem túl rossz. 





battlegraund 


lansoft 





c0.uk 





ELTE NET NE TERT 


ETT ELTETT La ÁLT] 
ömlesztve még nem rassz a pakk 


Cl 
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sokaknak igen a válaszas hiszen két számtunkkal 

EN ZNK SL ÖLEL Ge 
LUNS ST LETE ZOLT AT SS A 
ELL NAL LLSL Ez ZÜ AD ET ELLE LE ELEGET 
(ELL SSZET AT NL Tt szg Let 
ILLAT ELÜT [OLE zSz UNT A 
LU LE ná Lea) 
megszólításnál, nehogy félrevezessek valakit a kétdo- 
UL NLTETT LA OL TAN 

Az Uprising szintén egy jövőbeli háborúról szól: az 
ELIA ELT TR SZAK UNE S ale 
pedig a felkelők. Jómagunk a felkelők egyik vézérét 
fogjuk alakítani, s a Birodalom peremérőf indulva, egy- 
re közelebb férkőzve a központjához egfre nehezebb 
LESZEL KAT LA EE ZONA LA 
DELETE E TALAL áz áz LT 
[NEZ A UL G TATA TT ZA ETL TAT 
EZTET LE ET LN EST STAT ELT TZTSSZTE 
MEGLESZ 0 a hágettleszt t1 ua ta) 

[ILLETT AL TETTE EL ACE AZT ZA 
ELLA DJNTEE ES TELT ALT 


ják Keze ELL EE ae T a 


14 


nünk, hol, mikor, és milyen egységek kerüljenek beve- 
tésre, A játék lényege kétségtelenül hasonlít a Battle- 
ELTALÁL TEN EZSNL ETT ZLLZTZT B 
[ZATA EE LETT E e EE KAL ÁT A 
UL ALLT ÉSZ ETET EE ÁG ZAN LA 
kat csupán bizonyos helyeken, és ott ís csak meghatá- 
[egz EN ELEN NT AAL rán TÁL ULT 
LENE E E ETTE ELÉZ ELTETT 11] 
rendelhetünk el bombázást - de miután kiadtuk a pa- 
[ETATS ESTE bi A LTAL EN 
TE Esze EN TE E CE HHL A 
LELET STÉT T Test ETTSZ T TETEL TANA B 
LT ZT VAGAS GST TTL E 
TAL ELST LENKE 
LEE GEL TIZET TÉN 
(Amúgy van még egy Nuick Start opció is, ahol szaba- 
don választhatunk pályát, és van még három tréning 
LP ALA e Les A TH 
támadásba, melyekben darabonként úgy három bolygón 
folynak hadműveletek, azaz összesen több mint húsz 


Énfelségem deszantja, az 
ellent mindig bosszantja 


y 








LAST CS A ALLAST 12 
muszáj mindén csatát megnyernünk, elég csupán a fő- 
ZAL SA ET EAT LAUDE 

LEE GZ eze TH LSN 
hogy a legrövidebb a legkönnyébb út, ugyanis kevesebb 
misszióért kevesebb technológiai pont jár, márpedig 
ZU UET ALT ET ESA TAT ET AN ÜL ELET 
Nem csak a saját tankunkat és azok fegyvereit javíthat- 
fLAG MI LELT LA TATE LÉT 
egységeink ütőképességét. Minimális mértékbén min- 
dig muszáj fejlesztenünk, különben az "elavult" fegyve- 
LELT ET ZA 
Hy RT e8 

Minden küldetés az ún. citadella lerakásával kezdő 
dik, amit csak a claim feliratú mezőről tehetünjefheg. 
Ezzel máris biztosítva van a bázisunk, azaz istentől fog 
ILL aerz a gek UL ELT ATS E ő 
(a claim mezőn az F lenyomásával). Figfjelem: automata 
KEL ESETE RG ZKT EL EI 
LL RTL NSA EL ET ELER E UTAK ő 
KET TILLEZZt Ge AE TT ELT AG ALA B 
Alaposan meg kell göndolaunjé, hogy mit kérünk, 


[LUNA ze át la 
LENA zer] 
ELET e EL E 
KEEN ars 
Se A Kt a 
[LELNE MEL DETTÓ 
[eza EZ ZAL SAN 
Az energiakítermelő épületek 
KETLEM LL NEZEL Ae 
LEO EAN e ta 
LÉ Uza betbtei 
KEL TELL ELETRE ELET Ő 
KELSZ ALONE I 110 
bázókatállítítatünk elő, Ha 
már van rá fedezetünk, ké- 
MTA ae 
e ke ellá 
La Ae LL LSE E 
[22 B 


De ke LL bt 
MET ASE 
[ne RG Gt ST 
MT Acta aie 
Bár 2 sérülékeny gyalogosok 
látszólag nemis tudnak ártani 
EALLGa e MC Paál 
ELLA árt Ti 
Meye Aze üL ur ása 
[LG LTETA edz LSTétő 
helyezhetnek e! rajtuk, Ugya- 
Ldsac OLE Ta 
zók is, de ha őket alkalmaz- 
zuk, muszáj lesz előbb meg- 
Me TEN O GEN 
SZE b esést ati § 
PENZ erzi áz] 
ect er UNA 

Fine za éeáánnI 


A pisai ferde torony 
helyi hasonmása 
morcosan szemléli a 
légtér fura urát 





E 





KG UTLA ar Eat ea 
ESZE TFU LL LESETŐ 
LA Ge e a 
LEE He NULLA 
(a gombok két szabadon vá- 
lasztható fegyvert működ- 
LNN rő A JULES] 
háromszöget hozhatunk be, 
LK attert E] 
LES e 
rek, a moterés a pajzs ki 
8 (Szt MACA 
LL arat gez B 
[SEAT 
ot LO LM 
KA LZZAA AL ULUTT 
LAO E St ata 
tunk, például beszerezhetünk 
MELL ALTE E OZ ETT 
Lee SZG ALATT LL 
összegezve az Uprisiny tehát inkább akciójáték, az el- 
ZTE AT TELLETT S TTL 








Abe te ME LL e LG LT ÉTV 
ML ELET mee ULNE Sela 
arról van szó, hogy fogyóeszköznek tekinthetjük őket - 
UGYE ELL ÁGA E ES Sa 
ES hzeeá E eleet ti E TAP LEA 
KI JOSÉ Éz ae AL TEVET 
küldetéshez mindig megfelelő fegyverzetet biztosít- 
HILLEL SÁS LÉ ut a 
junk, Nem szabad hagyni, hogy az ellenfél regenerálja 
[der EAGLE NE AZ ET ee ert] 
vegyük tűz alá, ugyanis amíg nem kapcsolódik be a 
sát GE LéT TA A 

Az Uprising - mint akciójáték a maga nemében 
LIGET LE E LEESETT] 
magukét. és a gyorsító kártya sem alapkövetelmény. 
KS LEE ESEL ZS 18 
LEALL ee ELÜLT ő 
csa), hanem a csaták mozgalmassága, és változatossá- 
ga tetszetős. Állati klassz, ahogy például a bombázók 
e ed LG Lá LOL e 
ee Le ae SL E 



















A bombázás rendszerint jó 
hatással van ellenfeleink 
idegrendszerére 

























TESZT TERT A TALAL KESZ TETTEL Ó 
gyalogosokat is (alig lehet észreverthi, hogy csak két 
CITY LTE ETET 
felé, s ha átgázolunk rajtuk, hangos halálhörgésekkel 


LL ESTE GLAL 1ET EZTET TELET 
LELED SSE LA ELHET TAL ETTTG ELET 
LEALL ELETRE GY KON 
LUCA LELET TE TES ELÉ 1 
bombázától például azt halljuk, hogy "heves tűz alá 
ÜL AAN OLAT LEALL TT THE TA 
LEGKZETKE E TTL A BE SE ány ekd 
így mindig tudjuk, mikor kell az eget kémlelnünk. 

LAS LAZA LE ee ász EL ELÉ] 
Battlezone-t túlságosan bonyolultnak találták, Az akció 
szépen keményedik, de mindvégig áttekinthető marad, 
PENZ ELET NL T EZL TETU ESN 1 71158 
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ZARNTY MAN 


a "Válogatott Ökörségek Almanachjá- 

nak" összes szócikkét feldolgozták 
már valamiféle számítógépes játék formá- 
jában. Mosolygott rám már minden a moni- 
torról, a nagymamákat dobáló kukacoktól 
kezdve a zombimód menetelő zöld hajú 
lemmingeken át egészen az autók elől me- 
nekülő békákig. E válogatott kreténségek 
mentségére legyen mondva, hogy kiagya- 
lóik az esetek többségében elegendő képi 
humorral és ötlettel fűszerezték remekmű- 
veiket, hogy azokat még pont bevegye az 
ember gyomra. Mi több, a Lemmings vagy 
a Worms mai szemmel nézve is határozot- 
tan kellemes darab, dacára meglehetősen 
debil témaválasztásuknak. Vagy tán épp 
emiatt? Mindenesetre a napokban megje- 
lent Army Men története is igen tanulsá- 
gos egy darab: műanyag játékkatonák öl- 
döklő küzdelméről szól. Egész pontosan a 
sárgásbarna (a "sárgás" helyett más jelzőt 
is használhattam volna, ám ezt sajnálatos 
módon nem igazán bírná el a nyomdafes- 
ték...) katonák hatalmas ármádiája el- 
árasztotta a zöld katonák szülőföldjét, 
akiknek ez nem igazán tetszik. Hm. Alig 
hiszem, hogy e nagyívű és eredeti hőse- 
posz miatt kitörne az Army Men-hisztéria, 
de hát istenuccse erről szól a játék. Ma- 
gyarán egy őrmi (kevésbé magyarán: Sar- 
9e) nevű katonával kell mászkálni és lelő- 


Es abban a tévhitben éltem, hogy 


ni a gaz barnákat. Néha 
persze más Greenpeace- 
aktivisták is betársulnak 
keresztes hadjáratunkba 
(az alkalmasint felbuk- 
kanó kék illetve szür- 

ke katonákról nem is 
beszélve, akik az 
esetek többségé- 
ben a lelővendő 
kategóriába tartoz- 
nak), s ekkor elvileg némi straté- 
giai rész is belép a dologba. Hang- 
súlyozom: ez a játék készítőinek a 
véleménye. Szerény véleményem 
szerint ugyanis az Army Men egy 
megle sen könnyen emészthe- 
tő akciójáték, melybe a készítők 
megkíséreltek valami olyasmit 
erőszakolni, ami nem odavaló. Ef- 
féle szarvashibákat persze a legki- 
válóbb játékok készítői is hajla- 
mosak elkövetni (például az Inco- 
ming esetében), ám az Army Mennel 
messze nem ez a legnagyobb gond. A fő 
gond az, hogy a játékra a "legkiválóbb" 





A gaz ellen folyami átkelése 















































zőt még 
a lehető leg- 
pozitívabb hozzáál- 
lás mellett sem tudom rá- 
aggatni, Esetleg a "tűrhetőt". 
Vagy még inkább a "középszerűt". 


A TÉNYEK KEMÉNYEK 


A történeten kár lenne tovább rágódni, 
az olyan amilyen, Sőt, a megfelelő grafi- 






kai és hangulatbeli körítés esetén még el 
is menne, hisz ifjúkorában ki ne töltött 
volna hosszú órákat mindenféle guggoló, 
hasaló, vagy délce- 
gen menetelő mű- 
anyagkatonák tolo- 
gatásával? Jóma- 
gam legalább olyan 
jól elszórakoztam 


tett randaságokkal 
is, mint a mai ifjak 
a legújabb Playsta- 
tion játékokkal 
(bocs Martin, nem 
rád céloztam). Az 
Army Men azonban 
a bevezetőben em- 
legetett képi hu- 
morból és ötletes- 
ségből körülbelül 


ezekkel a fröccsen- 
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annyit tartalmaz, szont kár volt mindenféle ólomkatonákkal 
mint a Magyar Ér- . vacakolni. Bár az is ígaz, hogy ezzel a cso- 
telmező Kéziszótár  magolással könnyebben el lehet sózni a 
egy különösen szá- . csapnivaló animációt, az egyszínű katoná- 
raz lapja. kat s meglehetősen egysíkú küldetéseket. 
Rendben, azt elis- Merthogy az Army Men grafikájával sem 
merem, hogy a nyújt feledhetetlen élményt, abban biztos 
lángszóró által múlt . vagyok. Az a tény, hogy a játék 640x480- 
időbe tett ellensé- as felbontás mellett 256 színben fut magá- 
ges katonák szétol- . ban még nem jelent semmit - erre a ha- 
vadásos haláltusája . sonló paraméterekkel megáldott Starcraft 
igen szórakoztató a legjobb bizonyíték. Azt éppenséggel nem 
látvány, Azt is elis- . állítanám, hogy a játék grafikáját látva si- 
merem, hogy akú-  kítva menekültem volna a monitor elől. Ha 
szólguggolófmene- jóindulatú vagyok, úgyis fogalmazttatnék, 
telő katonák kísér- hogy a vizuális aláfestés tökéletesen illik 
teties hasonlóságot . a játék témájához. A figurák mozgása és 
mutatnak műanyag halála (lerobbantott végtagok, 

kollégáikhoz. Na most meglehet, hogy bűzös tócsába olvadó p 

bennem van a hiba, de mindezek utánén katonák, milliónyi 4 d 
nem omlottam a nosztalgiától fátyo- apró darabra rob- A 

Mg ka los szemmel az Army banó ellen- 






. Men elé, to- a 


vatűnt if- 
júkoromat siratva. 
Nem tudom, hogy a készítők 
pontosan mit akartak: a) alkotni 
egy Worms hangulatú, egyértelmű- 


en poénos játékot; b) 
egy kommandós/ir- 
tós/lövöldözős stuffot 
megspékelni néhány 
eredeti ötlettel. Ha az 
a) pontban foglaltakkal 
próbálkoztak, akkor 
igen nagy bakot lőttek 

- az Army Men hangula- 
ta és játékmenete legin- 
kább egy huszadrangú 
shoot"em"up rettenetet 
idéz. Méghozzá a jó öreg 
Amigás korszakból. 
Amennyiben nem is volt 
más szándékuk, mint 
egy huszadrangú 
shootemup já- 
tékkal előruk- 

kolni, ak- 

kor vi- 
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felek stb.) határozottan játtékkatona-sze- 
rű, ezt el kell ismernem. A különféle jár- 
művek és tereptárgyak kidolgozása szin- 
" tén nem rossz, bár a térbeli érzet azért 
émi kívánnivalót maga után. Szóval 
nem is jó. Különösen akkor 
összevetjük mondjuk a Forsaken 
vagy az Incoming csodálatos grafikájával. 
Ez persze nem túl fair összevetés, elvégre 
ind gyorsítókártyákat támogató (il- 
letve követelő) játékok, De még akkor is 


rosan erősen apadni kezd 


ott van a hasonló nézet- 
tel és alaptulajdi 
gokkal rendelkező 
Starcraft illetve Fallo- 
ut - s ezek külcsín 
szempontjából messze 
felülmúlják az Army 
Ment. 
. 7 Aztán van még egy do- 
log, ami ugyani 


szerre kéne a bill entyűze- 
tet és ege 
használi 
. ami így magá- 
ban még nem 
s ilenne egy meg- 
idhatatlan fel- 


tat. A játék al- " ne: 


otói azonban 
hosszú hetek 
kutatómunkájá- 
Val kifejlesztet- 
ték azt a billen- 
tyűzetkiosztást, mely teljes- 
séggel lehetetlenné teszi a 
H keyboard és egér együttes 
használatát. Ez pediglen a 
k következő: az egérrel for- 
gatjuk emberünket, míg a 
numerikus iránybillentyűk- 
kel mozgatjuk őkelmét. Bra- 
vó. Aki jót akar, az ezt a jobb- 
kezes emberek ellen irányuló me- 
rényletet még a kezdetek kezdetén 
átállítja, ellenkező esetben készüljön 
föl a legrosszabbra. Ettől eltekintve mond- 
juk egész kezelhető a program, bár több 
katonát irányítva már elég sok billentyűt 
kell(ene) egyszerre nyomkodni. Amúgy a 
hozzánk csapódó zöldeket nem közvetlenül 
mozgatjuk, mindössze különféle parancso- 
kat üvölthetünk nekik, úgymint Kövess!, 
Támadj!, Védekezz! Ennyit a stratégiai 
elemekről... 


EGY VÉRBELI 
SHOT"EM"UP 


Egy dolog biztos: az Army Men, mint 
stratégiai/akció játék abszolút bukás. 
Ezen sajna nincs mit szépíteni. Az egyes 
küldetések nem sokban különböznek egy- 
mástól, mint ahogy a megoldásukhoz 
szükséges taktika sem igen változik. Min- 
den pályához tartozik egy fix útvonal, me- 
lyet követve szinte biztos a sikerünk. Ha 


[a 


viszont eltérünk ettől az optimális megol- 
dástól, jóformán ! biztos a vég (főleg a ké- 
sőbbi pályákon). Az ellenfelek tökélete- 
sen ostobák, jóformán semmi ö! 

váratlan cselekedetre sem képesek. 
kompenzálandó valósággal rajzai 
stratégiai ke aa pentek ki 


ü -4. nekifutásra könnj 
ak az ellenséges vé vé d 


hogy miért is sorolom az Army 
up játékok mostanság amúgy 

em túl népes táborába. Jóformán magán 
viseli e lj összes védjegyét: a félig- 
meddig nézeti (na jó, inkább izomet- 
rikus) perspektívát, a ládák szétlövésével 
felszedhető extrákat s a meglehetősen li- 
áris játékmenetet. Ugyanakkor viszont 
azt is el kell ismernem, hogy sok szem- 
pontból jóval összetettebb és érdekesebb 
darab, mint egy szokványos shot" em" up 
játék. Először is a felszedhető extrák igen 
változatos képet mutatnak, a különféle 
nagykaliberű gyilkolószerszámokon kívül 
olyan egzotikus dolgokat is felszedhe- 
tünk, mint légicsapás, aknák vagy épp 


felderítő repülés. Aztán beszálihatunk a 
különféle járművekbe is, ami ugyancsak 
egyedi ízt kölcsönöz a játéknak. Ezek a 
járművek egyébként nem csak az ellenfél 
legyilkolására alkalmasak, a teherautó 
volánja mögé pattanva példának okáért 
amúgy nem túl mobil katonáinkat mozgat- 
hatjuk villámgyorsan. Meg kell hagynom: 

fféle húzással azért nem sok lövöldözős 
játékban találkoztam. 

Maga a játék ennek ellenére sem egy túl 
komplikált darab: követjük a rádión jövő 
utasításokat, lőjük az ellent, s mindeköz- 
ben megpróbáljuk a célterületet a lehető 
legkisebb veszteségek árán elérni. A töb- 
bi zöld katona fogyóeszköz, birka módjá- 
ra rohannak bele a legerősebb ellenséges 
zárótűzbe is. Arról 
nem is szólva, hogy 
igazán meleg hely- 
zetben amúgy sem 
nagyon lesz időnk 
velük foglalkozni — 
szóval nagy vona- 
lakban ennyi a já- 
ték. Ezt ellensúlyo- 
zandó viszont elég 
sok és hosszú pá- 
lyán keresztül kell 

ünket 
dírozni, s a 
terep is meglehető- 
sen változatos, 
Vannak 
erdős é 


os, 


" terepek, ! 


A mocsárban békésen 
mfelekből 
ís látható, hogy Őrmi 
barátunk jó úton halad 


§ oszladozó 


egymás elleni játék re 
sok gyakorlati tapaszt ii 18 
reztem e témákörben. nt tően kétféle 
játékforma közül választhatunk: a szimpla 
hack"rvslash és a zászlógyűjtögetés kö- 
zül. Meghatározhatjuk azt is, hogy men- 
nyi utánpótlással (azaz járművel s ember- 
rel) indulunk, így egész méretes ($ érde- 
kes) ütközeteket is össze lehet hozni. Az 
viszont nagyon nem tetszett, hogy hősi 
halált halt őrmink 
egy véletlenszerű- 
en meghatározott 
helyen támad fel, 
ami egy zsúfoltabb 
pályán sorozatos 
elhalálozások 
egész sorába tor- 
kollhat. Sajnála- 
tos... 
Hát, körülbelül ez 
minden, amit az 
Army Menről érde- 
mes elmondani. A 
lövöldözős/kont 
mandós játi 
lelkes és elhivatott 
rajongóin kívül 


AIRIMIY MAN 


mondjuk nem sok rajongóra számíthat az 
anyag - a már említett úriemberek vi- 

szont igen kellemes órákat fognak előtte 
eltölteni. A szürkeállományukat leterhel- 
ni kívánó PC tulajdonosok viszont nagy 
ívben kerüljék, mert ők bizony nem sok 
jóra számíthatnak. A látvány meglehető- 
sen középszerű, az egyes pályák legfel- 
jehb grafikájukban különböznek, az Al 
egész egyszerűen a csapnivaló a hangulat 
pedig... hát az valahogy nekem nem jött 
be. A Cannon Fodder a maga módján (s a 
maga idejében) sokkal élvezetesebb, 
játszhatóbb és eredetibb program volt, 
pedig isten tudja hány évvel ezelőtt adták 
ki. Egyértelműen pozitív kritikát legfel- 
jebb a gépigény szempontjából érdemel, 


Egy ellenfél ugyan már 


Ez pedig így magában azi 
VÉS... ű 


3DO/Ubisoft 
http:/www.3do.com 


Minimum: Pg0, IGMB RAM, 4xC0, Wing5 
kettest dát e ál 
hangkártya 





kategória, amelyben a konkurenciá- 
hoz képest különösebben újat nem 
igazán lehet nyújtani: a világon jelen- 
leg rendszerben álló típusok száma 
igencsak véges, és már mindegyiket 
megnyergelhették a játékos vagy tíz 
másik programban. A szimulátorok et- 
től függetlenül élnek és virulnak, ami- 
nek egyetlen oka van: a PC-platform 
illámgyors technológiai fejlődése. Az 
évente megjelenő új processzorgene- 
rációk egyre nagyobb sebességet biz- 
tosítanak, a 30-gyorsítókártyák (illet- 
ve most már azoknak is következő ge- 


g tho ogy 
leginkább a "téve- 
dés" jelzővel 
minősíthető.) A 
program alapjául az 
US Army F-15E 
(Strike) Eagle va- 
dászgépe szolgál. A 
modell már nem va- 
lami új, hiszen az 
első alapjául szol- 
gáló prototípus már 
több mint negyed- 
százada repült el- 
őször. Természete- 
sen ez nem azt je- 
lenti, hogy egy ela- 
vult gépről lenne 
szó, hiszen az alap- 
típus továbbfejlesz- 
tésével és - 
elsősorban elektro- 
nikai - berendezé- 
seinek folyamatos 
modernizációjával 
ma is kategóriájá- 
nak legkorszerűbb 
képviselői közé 
emeli. Eredetileg 

vadászgépnek készült, de tulajdonsá- 
gai miatt leginkább vadászbombázó 
(vagy modernebb kifejezéssel élve: 
csapásmérő vadászgép) szerepkörben 
csillogtathatja tehetségét. Na nézzük. 
mit tettek vele ebben a játékban: 


sa SZeretnék néhány megjegyzést 

tenni a prezentációra vonatkozóan. 
Nem tudom, hogy manapság hányan 
vettek közületek valami komolyabb 


ta is elfogyott, és 

még mindig ment az 

installálás. A szer- 

zők ilyenkor ugyanis 

azt a roppant kézen- 

fekvő megoldást vá- 

lasztották, hogy a 

CD-t kalap-kabát 

bemásolták a vinyó- 

ra (elvégre az még 

mindig gyorsabb). 

Ez ugyan nem rossz 

ötlet, de én nem tá- 

mogatom. Custom- 

mal lehet kevésbé 

rémisztő méretű ins- 

tallt is kérni, ame- 

lyekre a szerzők 

igen diplomatikusan 

"apróbb szüneteket és töltögetést" 
ígérnek - hm, maradjunk annyiban, 
hogy mégis jobb az a 630 megás. 


adatok szerelmeseinek nagy boldog- 

ság lesz, hogy a játékban megtalál- 

hatjuk a századok részletes történetét 
megalakulásuktól 
(rendszerint a II. vi- 
lágháború idejétől) 
egészen napjainkig. 
Ugyan a program 
minden küldetéshez 
felkínál több előre 
meghatározott fegy- 
verkombinációt, de 
természetesen mó- 
dunk van önálló 
pakkok létrehozásá- 
ra is az amerikaiak- 
nál rendszerben le- 
vő összes fegyver- 
rendszerből. (A va- 
lósághűségre 
egyébként garancia 





tant Action, az egyes küldetés, illetve 
a hadjárat. 

Folyamatos küldetés 
az előre megadott paraméterek sze- 
rint. Saját csapatoknál meg kell ad- 
nunk repülési magaságunkat, a kívánt 
felszerelést, a kötelékünkben repülő 
gépek számát, valamintpilótik kéj 
zettségét és a kötelék form ját. Az 
ellenfélnél a hasonló paramétereken 
kívül még vagy 40-50 gépből kivá- 
laszthatjuk a gépének típusát, megad- 
hatunk földi célpontot, valamint a 
légvédelmet és annak képzettségét. 

Egy küldetés teljesí- 
tése. Itt 15 különböző, előre megszer- 


mulátorban olyan küldetésszerkesztőt, 
amelyben ehhez hasonló szabadság- 
fokkal tervezgethettünk kényünkre- 
kedvünkre különféle akciókat. Az eh- 
hez hasonló cuccokat a szerzőik eddig 
jó mélyre süllyesztették előlünk a fi- 
ókjaikba, hogy alkalomadtán jó ki. 
mission diskekkel újabb pénzt bűvöl- 
jenek ki az egyszeri vevő zsebéből. 
Hadjárat, azaz folyamatos 
küldetésekből álló karrier. Mondjuk 
itt nem szenvedünk a bőség zavarában 
, mert összesen két hadszíntér között 
válogathatunk: vagy az Öböl-háború- 
ban poroljuk ki Szaddám és csatlósai 
nadrágját, vagy pedig 2002-ben, egy 


F-15-öt maximum nyolc játékos játszhat- 
ja helyi hálózatban és az Interneten ke- 
resztül, illetve soros porton keresztül 
ketten nyomulhatunk egymás ellen. A 


parti böző paraméterei az Instant 
Actionhöz hasonlóan konfigurálhatók 
(napszak, fegyverzet, stb.), továbbá le- 
het kérni regenerációt is. A multiplayer- 
aréna nyolc részre van osztva, és mind- 
egyik játékos választhat egy hívójelet és 
egy bázist magának (ha valaki olyan bá- 
zist választott, ami már foglal, az a koo- 
peratív módnak felel meg, azaz egymást 
támogatva fognak játszani). 


Kis gondban vagyok az ítélethirdetésnél 
a cikk elején elhangzott sápítozás miatt 
— ugyanis maga a játék elképesztően jó! 
Megkíméllek benneteket attól, hogy el- 
kezdem lelkendezve dicsérni a grafikát 
(ami egyébként még 3D-kártya nélkül is 
roppant kellemes), a műszerfal részletes- 
ségét, stb. - de inkább nem teszem, mert 
a képek úgyis magukért beszélnek. A 
hangokról viszont mindenképpen illik 
megemlékezni: az aláfestő zene mondjuk 
valami másodosztályú heavy metal rövid 
pihenőkkel (mindegy, olyan-amilyen), a 
rádióforgalmazás és a többi hanghatás 
viszont tökéletesen sikerült. (Aki akarja 


ban szereplő mindennemű fegyverrend- 
szer rendeltetésével, technikai paramé- 
tereivel és típustörténetével. Ezenkívül 
sorolhatnám még napestig a program 
erős pontjait, de teljesen felesleges len- 
ne, mert szinte csak olyan van neki - 
minden téren kiváló. A kivitelezéséből 
adódóan egy apró kis baj azért van: a tö- 
kéletes élvezethez egy igen szépen feldí- 
szített konfiguráció szükségeltetik hozzá. 





MONSTER TRUCK MADNESS 2 
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ZÍRÜLET KÉT KERÉKEN 


versenyek és vannak a rallyver- 
senyek. A lényeg tulajdonkép- 
pen mind a kettőn ugyanaz: át- 
haladni az ellenőrzési pontokon 
- a különbség csupán annyi, 


MO 


MicroSoft természetesen 
A" hagyhatta annyiban, 

hogy a legjobban eladott 
autós játéka folytatás nélkül 
maradjon - és bizony milyen jól 
tette ezt! A hatalmas Monster 
Truckok tehát visszatérnek, és 
fényesebben csillognak-villog- 
nak, mint valaha. Óriási kere- 
kek, szépen "kidekorált" kaszt- 
nik, egzotikus tájak — minden 


Lehet hogy így készülnek 
a kis Monster Truckok? 


pálya mentén dolgozó olajku- 
takkal — bővült a tereptárgyak 
repertoárja. Vannak egyébként 
olyan tereptárgyak is, melyek 
alaposan beleszólhatnak a ver- 
seny alakulásába is, vegyük 
példának okáért azt az esetet, 
amikor egy hosszú tehervonat 
miatt kell egy átjárónál rosto- 
kolnunk. Egy ilyen robosztus 
járművel vandál ösztöneinket is 


Mint a mellékelt ábra is 
mutatja, az autóversenyek 
ezen típusa meglehetősen 

rázós mulatság 


j 


az apró köveket a földutakon. A 
versenyek hangulatát egy ame- 
rikai módon túllelkesedett kom- 
mentátor biztosítja, olcsó poé- 
nokat sütve el (például szerinte 
halászni támadt kedvünk, ami- 
kor épp nyakig gázolunk a víz- 
ben). A legjobban az tetszett, 
amikor kajakra elmerültem: 
olyan az effektus, mintha a víz 
alól hallanánk a bemondót. 


Hulk Hogan stílusa a rally 
pályákon is célravezető 
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ni. Versenyezhetünk felhős ég- 
nél, szürkületben, ködben, eső- 
ben, hóban, vagy éjszaka is 

lön van egy koromsötét opció is 
- na ezt érdemes kipróbálni, 
tényleg csak annyit láthatunk, 
amennyit a fényszórónk, illetve 
a többiek fényszórója látni en- 
ged. A lámpák grafikai kivitele- 


(E — 


szükségünk, mint mondjuk az Fi 
GP2-ben, de azért itt is van né- 
hány műszaki dolog, amin a 
jobb eredmény érdekében fino- 
míthatunk. Ha rákattintunk a 
Garage menüpontra, három dol- 
got láthatunk. Allíthatunk a gu- 
mik mintázatának a mélységén, 
a váltó áttételeinek az arányán, 


Éjszakai tumultus 


a kanyarban 


Annak ellenére, hogy a belső 
nézetből is lehet nézelődni (in- 
sert/delete/numerikus :--), azért 
természetesen most is jóval 
használhatóbbak a külső néze- 
tek. A követő nézetnél a nume- 
rikus 4 és - gombokkal a rálá- 
tás szögén is változtathatunk. A 
poén kedvéért néha megszólal- 


A Monster Truckok 
tengeralattjáróként 
is beválnak 


MOŰIUSTER TRUCK MADNESS a 


ni az éppen elérhető legmaga- 
sabb technikai színvonalat, 
ezért a 30-kártyák támogatásá- 
val nincs semmi meglepő ab- 
ban, hogy a grafika nagyságren- 
dileg jobb lett, de ezt leszámít- 
va valóban nincs sok fe; 


Főként azt lehet hiányo hogy 


nincs valamilyen "karrierista" 


STER TRU 


Ennyi ellenfél bekapcsolásához 
azért nem árt egy izmosabb PC 


Microsoft/Terminal Reality 
http:/www.microsoft.com/games/monster 


Minimum: P133, IGMB RAM, 4xCD, Win9g5 
GEL LE EL MELL ZTE TE Te T 





Val 
HEAWY GEAR 





nyára sokaknak már ismerősen csen- 

genek e nevek. Akiknek mégsem, 
azoknak megemlíteném a Transformers 
nevű rettenetet is - erről már mindenkinek 
eszébe juthatnak a bazi nagy robotször- 
nyek. Illetve a robot megnevezés nem iíga- 
zán pontos, elvégre ezeket a hatalmas 
harci gépeket emberek vezetik, méghozzá 
az esetek túlnyomó többségében őzikesze- 
mű manga-leányzók. Ez a sajátos őrület 
(aki vitatkozna az őrület megnevezéssel, 
az vegyen kezébe egy amerikai képregény 
vagy játék-katalógust és lapozzon bele - 
tanulságos élmény) ugyan Japánból indult 
ki, ám hamarosan Uncle Sam is felfigyelt a 
dologra. A többit már mindenki kitalálhat- 
ja: szerepjátékok, rajzfilmek, könyvek, 
bögrék, kártyajátékok, gusztustalan mű- 


Rez: Mekton, Battletech...bizo- 





anyagfigurák valóságos özöne zúdult az if- 
jabb korosztály nyakába. Engem jóideig a 
hányinger kerülgetett ettől a stílustól, a 
piros kamionból jóságos robotbácsivá vál- 
tozó Transformereket meglátnom és meg- 
utálnom egy pillanat műve volt. Az utóbbi 
időben viszont volt alkalmam az eredeti ja- 
pán filmeket, illetve néhány igényesebb 
Battletech-könyvet áttanulmányoznom, s 
ezek alapján már nem is tűnt olyan rette- 
netesen debilnek a dolog. Mi több, a már 
emlegetett Battletech világon játszódó 
Mechwarrior 2 szerintem egyike a leghan- 
gulatosabb és legeredetibb harctéri "szi- 
mulátoroknak", Alighaem a Heavy Gear al- 
kotóit is ennek a sorozatnak a sikere ih- 





lette meg, hisz mű- S 
vük határozottan Ci 
emlékeztet a Mech- 
warriorra. Mondhat- 
ni kísérteties a ha- 
sonlóság. Ez persze 
nem lenne baj, főleg 
akkor nem, ha az 
eredeti ötlethez ezt- 
azt még hozzá is 
tenne az utód. 


Az igazat megvallva 
ez volt az első gon- 
dolat, ami a Heavy 
Gear közelebbi szemlevételezésekor fel- 
merült bennem. Merthogy első pillantásra 
igen randának tűnt a 
program. Mielőtt 
még bárki is végleg 
leírná, azért két ap- 
róságot megemlíte- 
nék a védelmében. 
Először is közvetle- 
nül az Incoming va- 
lamint a Forsaken 
után tekintettem 
meg a programot, s 
ez nem igazán ked- 
vezett őkelmének. 
Másodszor pedig a 
Heavy Gear már ta- 
valyi játék, csak épp 
Európába bő fél éves 
késéssel kezdték el 
forgalmazni. Ez pedig igen nagy öngólnak 
bizonyult, hisz e rövid idő alatt hallatlan 
fejlődésen mentek át a 3D-s játékok. Per- 
sze a tény ettől még tény marad: a Heavy 
Gear engine-je fölött igencsak eljárt az 
idő. Jómagam D3D mellett tekintettem 
meg a játékot, s örömujjongásra bizony 
nem sok okom akadt. Először is a fény, 
füst és ködeffektek valahogy kimaradtak a 
játékból - holott ezek jelentik a különféle 
gyorsítókártyák tán legnagyobb vonzere- 
jét. Illetve egy fényeffekttel találkoztam: 
néhány lövedék bazi nagy világos három- 
szögeket varázsol a talajra. Eleinte prog- 
ramhibára gyanakodtam, ám hamarosan 
rádöbbentem, hogy ez előre megfontolt 


Melá ÉLEK ; Az EZERMESTE 


HEAWY 


szándékból elkövetett rosszhiszemű kódo- 
lás műve (esetleg a videokártyámmal nem 
egészen kompatibilis a játék, bár eleddig 
nem voltak ilyen gondjaim). A második ko- 
moly kultúrsokk akkor ért, mikor az első 
ellenséges robot... akarom mondani gear 
megsemmisítésekor egy ritka igénytelen 
sprite-animáció jelképezte a robbanást. 
Na, ezek után már kezdtem kissé szkepti- 
kusan szemlélni a Heavy Geart. Azt ugyan 
el kell ismernem, hogy maguk a textúrák 
(különösen a havas hegyoldal) alacsony 
felbontásuk ellenére is pofásak s magukra 
a harci gépekre sem lehet egy rossz sza- 
vam se - ám mindezek ellenére sem va- 


gyok kibékülve a grafikai megvalósítással. 


Nekem a Mechwarrior 2 30FX-verziója job- 
ban tetszik a Heavy Gearnél, holott ez az- 











576 KBYTE 








tán nem egy 
friss darab. Egy 
szó mint száz: grafi- 
ka szempontjából szerin- 
fi tem a játék egyáltalán nem 
üti meg a 98-as színvonalat. 
KI Ugyanakkor a már említett 
problémáknak akad egy pozi- 
tív vonzatuk is: az igen szolid gép- 
igény. A játék egy 16 Mb-os P90-en is Y) 
tökéletesen elfut, ami igen nagy ritka- 
ság a mostanság megjelent 3D-s játé- 
kok között. 

























Ez akkor ért, mikor viszolygásomat ö 
legyőzve kissé jobban belemélyed- V 
tem a játékba. Rá kellett ugyanis h 
jönnöm, hogy maga a Heavy Ge- 
ar cselekménye és hangulata 
igen kellemesre sikeredett. 
Maga a háttértörténet is 
egész eredeti: a távoli jövő- 
ben járunk, egy Terra Nova 
nevezetű bolygón. Ez vala- 
ha a hatalmas Terra-Biro- 
dalom gyarmata volt, ám 
annak a lakói a telepe- 
sek sajátos szokása 
szerint kikiáltották 
függetlenségüket. E 
kopár világ harcias la- 
kosai amúgy nem hívei a 
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A 


békés egymás mel- 
lett élésnek, ugyanis 
valaki ellen mindig 
hadat viselnek (ez a na- 
gyobb választék híján a 
környező rendszerekben sündör- 
gő terra seregekre és saját magukra 
korlátozódik). Most épp a Terra Nova egé- 
szét uraló két szövetség/érdekcsoport ké- 
szül egymásnak ugrani: az Északi Konföde- 
ráció városállamai valamint a Déli Egye- 
sült Államok. 

Aki részletesebben is kíváncsi Terra Nova 
történelmére, az nyugodt szívvel nézeges- 
se át a CD-n található infokat, nem fog 
csalódni. A világ történelme, a fontosabb 
karakterek és még az egyes gear-ezredek 
(!) is oly aprólékosan és részletesen ki 





a 





vannak dolgozva, hogy az valóban párját 
ritkítja. Mégis a remekül kidolgozott had- 
járat-rendszer volt az, ami igazán megfo- 
gyott a játékban. Először is lejátszhatunk 
egy előre kidolgozott, nagyjából lineáris 
történetet (ami szerény véleményem sze- 
rint igen ötletes és szórakoztató), melyben 
az Eszaki Konföderáció egy fiatal tisztje- 
ként kell átvészelnünk a korlátozottnak 
egyáltalán nem nevezhető harci 
— cselekményeket. Ez eddig tisz- 
ta sor. Ami igazán érdekessé 
1 tesz a dolgot az az, hogy a 
l vi harcedzett játékosok ked- 
hb H vükre generálhatnak maguk- 
9 
i 
4 







nak különféle hadjáratokat - 
saját gearekkel és missziók- 
kal. Ezek a hadjáratok egyéb- 
ként igen logikusan felépítet- 
tek, például néhány komolyabb 
bázis elvesztése után nem 
csak hogy ellenfelünk 
egy nagy halom győ- 
w zelmi pontot kap, 
hanem hadseregünk 
4 d j veszít az utánpótlásá- 
vé ból is. Ez pedig úgy je- 
lentkezik magában a já- 
17  tékban, hogy az elkövet- 
kezendő küldetések során 
néhány komolyabb fegyvert 
Ún, már nem használhatunk. $ ez 
csak egy kiragadott példa, 
v 4. még számtalan hasonló ked- 
s ves meglepetés várja a 
hu. dicső hadvezéreket... 




























Ami a grafikát illeti, itt ha egy orr- 


5 hosszal is, de a Mechwarrior 2. viszi a 


pálmát. Ez persze nem jelenti azt, hogy a 
Heavy Gear élvezhetetlenül csúnya lenne, 


,. csak épp messze nem 
használja ki a gyorsí- 
tókártyákban rejlő le- 

hetőségeket. Ezt a témát már eleget bon- 

colgattam, úgyhogy inkább továbblépek. 
Hangulat. Ebből a szempontból a Heavy 

Gear messze ver minden hasonló játékot. 

S nem csak a már említett hadjárat-rend- 

szer illetve a remekül kidolgozott s tálalt 

háttértörténet (vagy inkább háttértörté- 
nelem?) miatt. Maguk az egyes küldeté- 
sek is sokkal változatosabbak és érdeke- 
sebbek, mint bármely más hasonló stílusú 





E 


meezuzn 








játékban. Kötelékünk tagjai néha valósá- 
gos kis vitákat vágnak le a harc hevében, 
s nem egyszer a misszió kellős közepén 
kapunk teljesen új parancsokat illetve 
feladatokat (e szempontból egyébként a 
Heavy Gear igen nagy hasonlóságot mutat 
egy másik Activision játékhoz, a Battlezo- 
ne-hoz). A pilótafülkéből kikászálódva 
mindig részletes tájékoztatást kapunk a 
hadműveletek aktuális állásáról, a harci 
zónákról illetve a Tr 


7 
veszteségekről. S may 
akkor még nem is S 4 
szóltam az olyan ap- 


róságokról, mint a 
gyakorló-küldeté- 
sekben felbukkanó 
tapló kadéttársunk- 
ról vagy a ritka ide- 
gesítő stílusú kikép- 
zőtisztről. Szóval a 
hanyulatra tényleg 
nem lehet egy rossz 
szavam se. 

Az irányítás szintén 
igen korrektnek 
mondható, hisz gea- 







rünk meglehetősen egyszerűen vezethető 
jószág. Az egérrel forgatjuk a törzset és 
irányítjuk a fegyvert, míg a billentyűzet- 
ről adjuk meg a haladási irányt — pofon- 
egyszerű. Újdonság viszont, hogy lépege- 
tőnk végszükség esetén akár kerekeket 
is "növeszthet", így lényegesen gyorsab- 
bá, ugyanakkor nehezebben irányítható- 
vá válik. Ez mondjuk elég érdekes megol- 
dás... Egy biztos: a Heavy Gear könnyen 
kezelhető és megszokható játék, viszont 
túl sok forradalmi újítást nem tartalmaz. 
Egyedül az zavart, hogy időnként csak a 








HEAVY GEAR 


legnagyobb nehéz- 
ségek árán tudtam 
kiszúrni az aktuális 
célpontot jelölő ba- 
zi nagy keret és a 
hasonló paraméte- 
rekkel megáldott 
célkereszt között 
megbúvó távoli el- 
lenséget. 

Hogy mindezek 
után melyik játék 
a jobb? A fene se 
tudja, minkettő- 
nek megvan a ma- 
ga hangulata s a 
saját műfajában 
mindkettő a leg- 
jobbak közé tartozik. Nekem, szigorúan 
szubjektív szempontok szerint ugyan a 
Mechwarrior 2. áll közelebb a szívem- 
hez, de a Heavy Gearrel is nagyon jól 
el tudtam szórakozni. Ugyanakkor vi- 
szont azt sem tagadom, hogy a mos- 
tanság megjelent 3D-s játékok mellett 
a Heavy Gear még a "rút kiskacsa" ha- 
sonlatot is csak nagy jóindulattal ér- 
demli meg. Az pedig, hogy az Activisi- 


on mi a francért jegel hónapokon át 
egy olyan programot, mely műfajából 
adódóan szinte naponta veszít értéké- 
ből, számomra rejtély. Meggyőződé- 
sem: ha a Heavy Geart még karácsony 
előtt kiadják, nagyot kaszálhattak vol- 
na. Most viszont, a Battlezone és a ha- 
marosan megjelenő új Mechwarrior 
epizód ellenében alig hiszem, hogy 
megállja a helyét a játék. 


Actívisian 
LO e LL EL LL ÜL 
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ee áldklő 


[do LE CLT Tt 


Lal EMEL LOL [ 





[ZAL ELL ELÁLL A ELV AL ELETE 
rint ez egy igen hálás téma, Alighanem ez 
zat Ül kiszáll A 201 a Rage 


ri LEÜLT ErAő KELTA 


gyünk" problémakört feszegeti, Ezpérsze 
így magában még nem lenne baj, ám né- 
hány percnyi játék után rögtön déja vu-ér- 


tam. Egész pontosan egy moziban. Még 
pontosabbarrégy Independence Day neve- 
KELTA Z S GZ LE 
pendence Day nevezetű filmszerű izében. 
LA ue ESZE SJ 


Az effekteknek hála, kezdem 
elég rózsaszínben látni a világot 








Harca" című könyvét (ennek idesto- 


incoming hogy 
Shop hangulatú jelzőkkel kell A 


ÁLLÁT EGT EL ELTE TAT E NAL e 















[/ 


küszöm én unom a legjobban, hogy a mos: 
ES LL TK EÁ ELLA TT e 
Sza BANT LUN ELÁLL NAT ELŐ 


de hát ez van... . Azt persze már most megje- 
gyezném, hogy az Incoming már nemigen 
hajlandó elindulni gyorsítókártya nélkül. 
LELET TELEL Tz Sea] 
az előző oldalakon kívesézett (vagy ezután 
- hiába, a tördelő nagy úr) Forsaken már 
bebizonyította, hogy kellő programozói tu- 
kes EL ALLT NET 1] 
mezei PC-n is "eldőcög", Ugyanakkor vi- 


Keen dá e Li 
gyanakvással viseltetik az Incoming iránt. 
Melá EONEÉ ETEL Test LES el U1) 

kívül még számos közös vonás akad e két, 


Élésn 


pára tá ter át EE TROT (A 
programozóinak sikerült ezekből a sokat 
ENE G LA TUL Ete ELT ZT ET 
[TT e Ge eat UT Hál [Ed 
MT LL KTK UT LT EL 
szintjét - hanem felülmúlja azokat. A se- 
besség szempontjából ugyan még a Sega és 
egyéb automaták javára billen a mérleg, 
ám a textúrák kidolgozottságában, a külön- 
PT ALSZENT SETTLE 1 
LELT ELESeL Net eá TL É 


s 


(6991 LSB 


Csak tá 
Alan 


azért még megjegyeznék 
annyit, hogy az Incoming nem elégszik meg ben 
egy jobb gyorsítókártyával, őkelme nagyon 
batran e ezaz et tA MT E 









A Nagy Honvédő Háború ter- 
mészetesen most is az ellen- 
fél szülőföldjén fejeződik be 








576 KBYTE 


rettörténet kifejtésének soha vissza nem 
térő lehetőségét... Na szóval: 2008-ban já- 
runk, a Föld szépen prosperál, pufók arcú 
kisfiúk játszanak a derűs kék égen fodro- 
ELETE TT ETET KS ETL [Li 
LETESZ ET ja 2 ALL EEG UNT ALA 
pr ezen LG ra test A STT eL TS 
lyeket a kormány bátor helytállással nem 
vesz komolyan. Egy ideig. Merthogy az 
idegen lények egyszercsak lecsapnak a 
[LTAL ELHEL METZÁ TA 1 










NT ELVTt 
LAT TETT LETETE 


Lakk) 

[a AG 
mondjuk a nagyhatalmak 
FEL TES ELÁSTA 
nálni, dé éz más lapra 
EL MEL t ÁH 
OZAT LENÜL ÉSZT 
kezdunk ALLE) 
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CALL LNILL ANT LETÉT ED] 
összefoglalható: menj és lőj. Legalábbis 
az Arcade módot választva ez a helyzet, 
MLLE AE ÉSSZEL LAT ELOTTE 
[UNE LELET TNS E-SÉ ETT 


ís állhatunk a gaz ellen irtásának. Van Hi- 


Score táblázat, vannak felszedhető ext- 
rák, történet viszont nincs. Nem baj, a 
robbanások így is szépek... 

A kissé összetettebb szórakozásra vá- 
gyók választhatják az Action Campaignt 




















Lsd 
MELLOL LA TESÓ 
követő pályán (pályán- 

— ként 10-10 különböző 
FÜLNEK AL AT (ő 
Megrendszabályoznunk, 
ELETE LD TS 
Vvása után még négy 
"extrapálya" következik, Jómagam ezek 
alapján egy dögunalmas megyek-a-heli- 
kopterrel-oszt-lövök játékmenetre számi- 
tottam, ám az arcomba robbaió őskáosz 
hamar felvillanyozott. Először 16 az Inco- 
mingban a legkülönbözőbb féle és fajta 
járművek volánja mögött jeleskethetünk, 
ELLE GT ZET [28 
gelhárító ágyún át egészen a légpárnás 
járművekig. Az egyes szinteket nem csak 
az alánk rakott járművek különböztetik 
meg egymástól, hanem - kéretik nem ne- 
vetni - bizonyas feladataink is lesznek. 
Van ahol egy idegen JEG 


Kerr 





£2 


gyat kell elszállítanunk a kijelölt helyre. 
Ufogyilkos víg napjaink a már emlegetett 
A.D.A.T.A. bázisnál kezdődnek, s az ide- 
genek bolygóján végződnek, illetve a már 
említett extra-pályákon még meg meg- 
menthetjük a Földet négy halálos vírus- 
bune GROSE VAL zá NTETENTT 
éreztem magam a játék közben, mint egy 
régi szép napon, mikor enyhén kapatos 
állapotban néhány cimborámmal beténfe- 
regtem (az akkor még üzemelő) Wizards- 


ez nagyjából megegye- 
zik a szimpla hadjárat- 
e EL LG CLYÁÉ e 
[TAT sát] 
AL ZZZLTE GTA 
Ld SE YA Ljó 
LGA CRY TOT Tó 
nem kellett volna 
KN EZM UN 34] 
Szt aet tt 
kai" aljáték körülbelül 
annyira hi- 
CU árá a 
jut 1 B 
mint pör- 
LU 
[ot Lova 
igazat meg- 
MELLE] 
[d et 
ném ezt a 
részét a 
[ea 
UELAL LL] 
jóérzésű já- 
LL 
taktikai-pa- 
LAT tó 
[den tha 
IGN t 
ESC gomb- 
herát rt ELET T RK L YT 
san igazuk lesz. 
Természetesen a multiplayer: 
megszállottaknak sem kell 
csalatkozniuk a programban, a 
jól megszokott hálózati opció- 
kon kívül még egy igazi érde- 
LES ELÁL LACI ee dSsat tő 
képernyős játék. Maga a szán- 
LETT ajta ETL ÉN 
ám a megvalósítás valahogy 
pá ES K el 
peJILSAU TU ae e A ÉLTET 
[AS a tj P STT 112 
déséig valahogy nem igazán 
LOL L AE LETÉT LA 
LEGE T MEL I ETET 


A Ráday Mihály-túra keretében 
Egyiptom földjén is elbánunk a 
gonosz műemlékrombolókkal 


Az idegenek egyik tankja 
megismerkedik az emberiség 
egyik jeles találmányával, 
a hőkövető rakétával 


Efféle látvány edig csak a játék- 
termekbe járók osztályrésze volt 


LO NEAL ET LETT d 
néhány automatával dű- 
lőre jutni. időnként el- kádi 
MAUL GEL CICA 
dura E TT LT 
tudtuk, hogy mire, miért, 
hogyan és mivel lövünk - 
de azért remekül szóra- 
LÜL LACIT E] 
Incoming hangulata is 
küzd teti eu 3 
sa ELET 
irányítását, már egy 
tankban találom magam, 


Osztott képernyőn így fest a 
dolog, de ez csak komolyabb 
erőművek birtokosainak ajánlott 







LEÁLLT EÁ ENE N  úgiladó 
LG ALLT ELL] 





tata [LA 


Az űrsikló védelmének kulcsai 
az ígen bájos tűzerővel ren- 
delkező légvédelmi ágyúk... 


a. de azért nem árt a 
légteret sem ellenőrizni 





EE te ET MENTAL FT TTAT ÁT Ő 
ELNE ZA LT AT EN ATA 
LE DA UNTESST EY LL 1 
LELET ROL UL LEKI AT E 
LOLA NT LL LA ULPAY AT TLAN ELŐ 
delkezhetünk, tehát arzenálunk kiismeré- 
se sem lesz egy bonyolult dolog. 

Más nem is maradt hátra, mint az érté- 
kelés, ami úgyszintén nem igényel külö- 
nösebben hosszas kifejtést. Az incoming 
ugyanis gyönyörű, hangulatos és rendkí- 
vül profi - de a borzalmas taktikai részek 
CL ÜLT UL EST TEL TATE 
Ste ALTE SG ETEL MT ELT 
mányunkat körülbelül annyire terheli le, 
LTAL ÜL LELTE EHEN DÉU LT 188 
reklám: ellenfeleinkben az intelligencia 
leghalványabb szikrája sem csillan meg, 
különösebb stratégiai érzék pedig még a 
legkörmönfontabb feladatok megoldásá- 
hoz sem szükséges. Igazán hosszútávú 
szórakozást én épp ezért nem is remélek 
ULAE LT VELT LL LENT TAG 
perceimben sokszor elő fogom venni, mi- 
vel a maga műfajában a legjobb. Illetve a 
Forsaken megjelenéséig a legjobb volt... 

T.J. 


Rage Software 
Lét e TAL 





Minimum: PI33, IGMB RAM, ExCD, Wings, 
ELETE TAL a 1 
LELTTETST LA 


ta e Ela Vt ZÁ 


A föld alatti fogócska kezd egy 
kicsit öncélúvá válni - hol a 
francban van az arany? 





ELLE GAL A TT LOTTE ALUL TÓ 

midőn az X41-edik 3D-s lövöldö- 
zős játékhoz kell(ene) valami blikkfan- 
gos bevezetőt kerekíteni. A különféle 
gyorsítókártyák elterjedése óta e mű- 
LELET AZTAT NEL AVULT LE 
LA Sz LE SzG UNT] 
íróasztalára a tanulságosabbnál-tanul- 
ságosabb programokat. A huszadrangú 
EEG L TOL EZ LEN TELT 
ILL LGTG LAT SZT ETL MG TETT (28 
kig van itt minden, mi szem-szájnak 
ingere. Meg akadnak szép számmal 
olyan anyagok is, melyek semminek 
MENT ANETTE LETÉT ÉTÉ 
érdemes cikkíró vagy játékos lelki bé- 
NEZ e ESSráte E Te [A 
génnyel, együgyű történettel és po- 


úk Nos igen. Valahogy nem iga- 


-ZE 2 
La ALLE Z áá A (1 aa 16 


LELT TULA ALTO ELETU LEE 
nában egy különösen fura hóbortnak 
is hódolnak a szoftverfejlesztő cégek: 
régi, nagysikerű játékokat dolgoznak 
fel ismét. Példának okáért a Battlezo- 
ne is efféle próbálkozás (méghozzá 
igen sikeres próbálkozás), s a hírek 
ELÜL LA LILLE TELT ÜLTE E e 
[SCALE TELEN LENÜL UT AL 
a Forsakent is, mely kísértetiesen em- 
lékeztet egy ősrégi 3D-s űrhajós/lövöl- 
dözős játékra, Egész pontosan a Des- 
MATT ELÜL ANTAL IL ERLEL 
első, teljesen térbeli programoknak 
(az igazi C-64/Spectrum veteránok 
[ZSZ ETO ET TA e] 
[dd ELLA TEN CL AONL LEO TA 
re azért nem akarok a múltba réved- 
LELOTTE AL TTCS 88 
SZÜNT ALT ÜL LL 
lett egy űrhajóval bolyongani, s irtani 
a különféle vektor-retteneteket. E 


Hohó, kezd komoly forgalmi dugó 
kialakulni ebben a kies alagútban 



















szempontjából Az őrrobotok szemlátomást nem 
hit (TT tisztelik a szabad vállalkozás (értsd: 
EY-1 jul jelentőség- fosztogatás) állampolgári jogát 











PAL FULL 1] 
[ET BULL] 

Ld etddtsáti 
alatt, mindenféle 
alagutak és rej- 
LL [e 
lyén még akad 
néhány mozdítha- 
UL CACIL TÁL a E 
EL GSzü 011 
PZL TEL e B 
szok, kalózok 
lamint dühöngő őrültek egész serege 
rohanta meg az amúgy is katasztrófa- 
KIJ G LEALL AEK TE 
begő jáművekkel felfegyverkezve. Ez 
persze nem igazán nyerte el a kor- 
mány tetszését, akik őrrobotok és 

CI ELST Lt tá ACEL JÉ 1 
bálták elejét venni a tulajdonátrende- 
zésnek. Mindezek után már sejthető, 
MERETET LELETET LTAL 3 
nem egy bonyolult darab: adott egy 
zsákmányra éhes kalandor (ezek len- 
nénk mi), s néhány hátráltató tényező 
(ez minden, ami/aki nem mi vagyunk 
CSAL AZ LL ete tea LT 
lasztásánál is tapasztalható az egész 
ML GT LELT ATÓ 
MET TELET KAL ELST L TELE (18 





az egyes pályák rendkívül változato- 
sak, rendkívül hosszúak és mindenek 
ALLT ELL AL LEUL A 
Számszerint 15, az elhagyatott metró- 
állomástól az épp kitörni készülő vul- 
kánon át egészen az azték templomig 


kleehhsoreera úr ahol logikai 
ELVET LETE CTL EL LETE NL[ 1] 


LSE L SAL ÜZE TULA] 

a bajunk. Egy dolog viszont minden 
pályában közös: ez pedig a különféle 
LILLE TÁ LT ETL 

mindent elsöprő hordája, A zegzugos 
ILLET  LLTTS ETL ET Te s 
megállás sincs, a gaz ellen folyamato- . 
san támad minden eképzelhető 


LL ELLA SS 1 a ÉJ 
KA 


nagyívű és változatos koncepció alap- 
ján körülbelül annyi szórakozást vár- 
tam a Forsakentől, mint egy különö- 
sen leépült választási vitaműsortól. 
Vagy még annyit sem. 


Az igazat megvallva a hangulat az, 
amit a legtöbb mostanság kiadott ak- 
PEN ZLEC GEL ELKEL TAL E 
LL LENE LÜL ETL ELÜL 
hamosztagosokat szétláncfűrészelő 
LENLEGI ENE LETÉT Lá 18 
valahogy nem igazán akaródzik bele: 
ML ALL ETET 
lista főhőse vagy a Nuake (! 


GATT EME LTE 
szó. A labirintusok 
i Isa 






LAT ELÉSÁ ÜT 
rofóbiás érzés 
ELOLE EE 


csuklás vett rajtam erőt. —— mekül eltalált 


p A: har ő 


ad 
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LEGELNI TET 
d KAL áV ÜL 

VEL RETL LEÜTI 
ELL [1 
mű közö 
h1122y 


ETEL 
oldalkocsijá- 
alá. Összesen 

arakter és jár- 
ázhatunk, s ter- 
den figurához 
incs" dukál. 
ur UL GET 

ET AGA Ta] 
ndben vannak, s 

CÉLT EA LT (9 

sabb, maga a já- 

tékmenet is a 
LIL EÉTs 


áró 

(tá 

ütésű j 
TELL 


Bz40 1 Li 
[ett ÉGE eedezk e geettl 


LL ETL LTAL ELÉ TÁL TA 
ELÉ ELL ÉVET LETT AU ET 
AL SLTL TÉTELE] 

gyobb rosszindulattal sem i 












kkal 
balul sikerült 

LÜL UEÉ NE 88 
MELLY Lt3 1) 
ed CALL ői 

ked tut] 
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Hopp, míg nem figyeltem, átmen- "1 
tem volna a Battlezone-ba?... 


kH! 
. aláfestő zenét és grafikát pedig 















































hosszú hasábokon keresztül méltat- 
hatnám. Eleddig nagyon kevés olyan 
KELETT ELLEN 


A LÜL TT [A 
j hangulatos lett volna. állít- 
; UE ELÉ EL LE] tata 


Me LA LEE arat 
LELET BELÉT O ALTE 





apcsolatban az volt, 
LÜLLELEELUT TA Fe 
JT EK EÉ Vál 
. Azt persze s zén 
JJ(N íján a 
Md ka ib (3 


Tag az 
4 


" aggyazmaren 


ról avagy a meglehetősen 
MAL NELNY ELL 
ML ELGGHe Ta 
ram írói. Tán ennek is 
mesz Ta e NT] 
Forsaken engine-je 
mind látvány, mind 
j pedig gyorsaság te- 
kintetében ver minden 
ee Tr OLTT A Ae 
OG ATét ő 
ELTELTE AES TA 
j j EA LAT 





Sért a 0uake-teokrácia 

PA főpapjai legszívesebben 

l TEL kát ESET ETET 
TELET MATT á SÁS LÁT 

Új alább olyan szép (ha nem szebb), mint 








a Ouake2, s meg- 
LL ÉTÜa 
kártyával még 
LYLE IGLA 
S EÁ 
[EAT LUT A 
ÜLTE nite 
LYLE TÁL] 
mondhatnám el, a 
saját szememmel 
EE UNIT A 
nagyon izmos Pll- 
ELNE 
e itdsász tti 
tott helyenként - 
LE ae Sá A E SÉ UA 
LELET LL net Tá [ LES El 
PET ELT ALT TESTTEL ő 
GETE LEÉLT US 


ELLA ALLT LEAST ET TT TET 


TEL T ELT ELETU EL TA (21 ő 
tag 30-32 fps-t jelent, méghozzá maxi- 
mális részletesség mellett). LTE a 
[ELL LETTEL U EL ÚT 0 
[Ze MTESZ e Ca eA tő 
képek alapján nagyjából mindenki 
sejtheti, hogy mi vár rá. A fényhatá- 
sok, robbanások és füsteffektek, mint 
ahogy az egyes ellenfelek is pazarra 
sikeredtek. Ha mindenáron kukacos- 
kodni akarnék, akkor is legfeljebb a 
LUNA LT TAT LT ÁL [21] 
durva illesztésébe tudnék belekötni. A 
külcsínnel kapcsolatosan más negati- 
ÜLTETTE TÉT A 
MENET TEEI CTL A 
az egeret és a CEL tsz CI srdi ta 
használva gyorsan és egyszerűen kor- 
mányozhatjuk járművünket. A gyorsí- 
ELNE ESTE ETT LÉT TTL ő 
LEÜL ENE LÜL Éz 


"gp. 
[d 


tam billentyűzetről használni, a többi 
MT SSZ TATRA Ét] [HA 
ges. A hátrálás és oldalirányú kitérés 
megfelelő kombi- 
nálásával az el- 
[EA OLTÓ 
ütt 
LELETET Tee 
hatjuk, különösen 
igaz ez a fix pá- 
lyán mozgó őrro- 
[OTA Mi 24 1 
sze korántsem je- 
Era Ki 
Forsaken egysze- 
rű darab lenne. 

Id CI ELL] 
az. Én még a leg- 


ee ász tán ata tárd át al 
zadtam az utolsó pályákon, a "Hard" 
zat sát d ate ezét án áá (ee 
jelent a rituális öngyilkossággal. Min- 
dennek tetejébe az ellenfeleken kívül 
alaposan meg kell szenvedni az auto- 
[ETEL ELS ESLT LETE 
tosságú objektumok (például kapcso- 
AKA ELT GE LR CIC I UE EZ Et 
LLIHEN 

Miről nem szóltam még...ja, a mul- 
ETELE ELESETT E 
ZOLL EL ELÜT E L-T 
Iyák egész sokasága várja a vérszom- 
jas játékosokat, egyszerre akár tizen- 
hatan (!) is nyomulhatnak (mondjuk 


Lám-lám, el sem képzeltem 
volna, hogy egy ellenfél 
ennyire szétszórt tud lenni 


LU DELL aő 
CÉL asi 
magyar Internet- 
szolgáltatót, ami 
Le aJ a 
LL STL SZE Le LEl ő 
viteli sebessé- 
SEB Ah ső 
an nincs hiány, 


c kktper ra 
VELT 11 
sú párviadaloktól 
LL ET SSA 
zászlóvadászato- 
LIL ELLENÁLL 
LEALL ELEG KEL LÜL VA 
LG GLELTTT LN TETEL 
[LELT ELÁLLT EAT TT 
ML LSE Kat ETV Ha 
lát. Egszer volt alkalmam két négyfős 
KEEN ELÉJ ELLA ET ETET ELÉ 


túl rózsásnak 


részt vennem, s nyugodtan állíthatom, ü 


UEETAEL AE LE ALLA 
" TELITALÁLAT! 


! állíthatom, hogy a lö- 
völdözős játékok kategóriájában a 
Forsaken az idei év (s talán minden 
ELL NET TANA ET IG KIE EN [3 a 









Itt valakinek tényleg elég for- 
róvá vált a talaj a lába alatt 
(bár ez esetben nem megoldás 
az "olajra lépés" sem...) 








A rakétából ítélve a jövő 
pillanatnyilag nem tűnik 


tell 7 A 


e ÉN ETEL OLE CI [E 
riájában. Merthogy elsőszemély-nézet 
ELERTE SEA eg n E EE NÁL Ő 
LELTE LL Gr Eat Szat MIT 
lextuningoló és újságíróriogató (lásd 
az "erőszakra buzdító számítógépes 
játékokról" eleddig megjelent nívós 
értekezéseket) játék. Annak viszont 
nagyon jó. Miként a 0uke-nek, a For- 
sakennek is megvannak a maga tech- 
nikái, külön taktikát igénylő fegyverei 
s egyéb extrái, Az igazat megvallva 
annyira átlengte a programot ez a 
"Ouake-feeling", hogy valósággal ku- 
tattam a dobozon az IdSoft logo után. 
LETT A CI LTE LTAL 








ték bizony egy Probe nevezetű, 
mostanában nemigen jegyzett kis fej- 
lesztőcsapat munkája. Ezek után már 
csak abban reménykedek, hogy nem 
utoljára hallottunk felőlük. 


E A 


forsaken 


aaa 
Lee ee É TS lLLÓ 





Minimum: PI33, IGMB RAM, 4xCD, DirectX- 
DK OT tlái 1 
Gee ee ee DA 


LT elet es ZTÉÉÉ 


11 





X-FILES 


[CEL TET LOM AT LTAL LA 


16 B MULLER EGT LÓ 


ul a roswelli UFO-eset, ahol állítólag 

mindössze csak egy meteorológiai lég- 
[LUKA LANE ENNE NET LÁB 
LETE T AE KELET UNT L EL 
Lá AL TOT AC LTE től 
nak. Az amerikai kormány persze mindent 
EL ELME TETTLEG LÁZ ZU N 
[ALU AU LT AT ÁÁ 

Még szerencse, hogy egyesek az "igaz- 
ság" kiderítésének szentelik az életüket. 
LENA CI LE A ATOTAg KET 
Mulder és Scully, a világszerte sikert ara- 
tott X-akták sorozat főhősei. A két FBI 
ML LA NEZET ESZELT AA 
[LES KE EL MAL EL EVÉ Z TÁL 


FGL NEY OTET GT ETL Ot 8 
hattak már például nyúlékony testű gumi- 
emberrel, a testéből kilépő, bosszúra 
szomjazó, nyomorék kommandóssal, több- 
DEE LEALLA TUTTE 
SALE TALÁL ELJ ELÜLT LEO 
vább az eseteket. A hivatalos álláspont 
KELTA LÜL La ZSZ ANÉ A (ől 
nek, ám a két szorgalmas ügynök mindig 
mindenre fényt derít (vagy fátylat). Azaz 
MELL L AAL ELT ELLTU LL EL 
LGA TELL ETL ALT AU L ALT 
[ELLA LETRÜ LETTEL ELET Li 
csak úgy spontán léteznek. Egyezzünk 
meg tehát annyiban, hogy az igazság oda- 
KáLUN 

Remélem, ezzel a kis eszmefuttatással 
nem gázoltam senkinek a lelki világába, 
de hát ezeket a bizonyos történeteket az 








FBI titkos anyagából már jó ideje nem le- 
het komolyan venni, Mindenesetre akár 
komolyan vesszük, akár nem, egy dolog vi- 
KEJÜLIG KELT LT LENN LAGE VS 
zat számtalan nézőt ültet le a képernyő 
elé, sőt még a videón kapható epizódokra 
is van igény. Sajnos jelen pillanatban az 
LAT OG TELT 1] 
sorozatot, ezért a hazai közönség számára 
LELYALLOL MLLE TAL EU] 
jobban az X-akták játék változatát. Mie- 
[ML LELT RL Leó 
már most tisztáznunk kell (nem hiába, az 
[ELST ZETT [I LIL EZ e (UL) HG 
alábbiakban ismertetésre kerülő játék 

nem azonos a múlt számunk híreiben beha- 
[Et AG ELLA [d Tó 


happening in E 


Út pl! 





KLTE LEALL Oá [ZH OTA 
LENN ULEE ETELE TELT TUL ETL Ő 


A LEGÚJABB EPIZÓD 


jele EZILO LU LILLE ETEL UE] 
DELL LN ZAHN A 
amint egy romos raktárépületbe hatolnak 
Lele EEG TEK 111 
belép, már rögtön fel is fedez valami fon- 
S LTE LL NET ELTT TAL 
nik három alak, akik figyelmeztetés nélkül 
LILA TULL ALLTAL LOL LTT KEL CZAT 
sincs idejük, gyorsan hasra vetik magu- 
kat. Mulder előhúzza a szolgálati fegyve- 
AL LGLOSZALIe e e E AZ ZTTÉT TH 
valami fényesség jelenik meg, és a táma- 
LL OL ALL ELETEN TETT ALLE 
ni... Jöhet a megszokott főcím. 





LALI NGÉ ELAM OL LZZÉTA 
újabb epizód a jól ismert színészekkel, 
csakhogy itt most a játékos kapja a fősze- 
[ZAL L ET LG RAKOTT LELET a 
ILLATA L LAN LL TT ÉLT S 
ki a stáblista. Ahogy az várható volt, a 
cselekmény nagyrészt Full Motion Video 
AG E UNE ÁLT LL ELIL ADÉL [i 
terepen, azaz fotókon zajlik. Prózaian fo- 
galmazva: minden 
ZAN E TÁG 11] 
Euorát ej HST a 
kej eLtáL 
ezeknek a képeknek a 
segítségével mászkál- 
hatunk, vagy forgolód- 
hatunk több irányba. 
Id SAVE i 
még be is animáltak, 
így például a folyó hul- 
lámzik, a fák ágait pe- 
LIE N LL LL ÁLTA 
[LOG 
MELETT KAT 
személyekkel találkoz- 
hatunk: a szálloda re 
pi AENNJ CLT 
LA MERTE ETL 
Ce TLLLTEE ILL tá 
káját mossa és így to- 
vább - egyszóval, 
CLT ALETÁZ GUN 
egy filmnek leszünk a 
ISZ TN 

LTAL LELET e] 
EAN LL EA 
LEE LELT A 
varolhat Scullynak, 
[ATA TAL B 
UNT LL TUL AT 
az ő és nem is Scully 
Pe eJTaárz ie A ÉT 
KIULAÉ TELL LETT 
alkalmazottját, Craig 
MTE JAG 
juk irányítani. A nyo- 
mozópáros itt most a 
nyomozás tárgyát ké- 
PING TAL TÉTT ő 
[LTAL L TULA TEL 
[EJT ETUL AT ta ET SS 
merős pofa Skinner 
LEALL ALL EA 
Szemlátomást aggódik 
CATY ULLZÉLLULALT E 
PLÉSZ E Ltd 
LELET LTAL (tő 
BENE AG TE 
dától. Vele fogunk dol- 
[UNE STA ULT hb] 
képpen kezdetben a 
pe TaÜ Lea t 2 SA 
Mut LrA MOL LAN ta 
EZTET TAL SÉSZ 1 
lodaszámláit ő hagyja 
ZAL ZKT EAT ZEN TETTE Ó 
CELLS LELET LÜKE ET [LEUL B 
LAZA ESZT ELÉ MITET] 
laza főnöknél én is szívesen dolgoznék.) 
IZEK EL ETEL LL EL LENT 1 A 
zás. A teljes végigjátszásra itt az alábbi- 
akban most ne számítsatok, annyit azon- 
ban elárulhatunk, hogy Mulderék eltűnése 
ZAL ST E LTE EJ 
LTAL A 

ng rzizjáii 
[ELT tLCIE UL ALUL LTE 18 


tás nem okozhat problémát: ahol a muta- 
tó átvált nyílra, ott a megfelelő irányba 













576 KBYTE 


fordulhatunk vagy haladhatunk, ahol pe- 
e (LAT PT EILT ESZA A LT ELT] 
EL ITEL ENE ÁE LACIT LATTA 
madik lehetőség a villámló kéz: az ilyen 
tárgyakat ki/be kapcsolhatjuk, s hason- 
lóképp nyithatjuk például az ajtókat is. 
EGT LENA TELT LAN TELL] 
jelenik meg - így tudunk beszélgetni. A 
felvett tárgyak listája a "széles vásznú" 


játéktér alatt fog kirajzolódni, de csak 
akkor, ha levisszük a mutatót. A jobb 
CEL LT KÜL TTL TAL TEL du 
vizsgálni, a ballal pedig használhatjuk 
őket. (Eképp vehetjük elő például az 
elektronikus jegyzetfüzetünket, vagy a 
mobil telefonunkat.) A használat sokszor : 
reed (AAA tá aA AguTAUELU LT 

LÜLLA AL ETRET KZT ALT TAC ELET Ő 

a tanúknak. Amikor kézbe veszünk vala- 

mit, a mutató is felveszi a tárgy alakját 

- kivéve néhány speciális dolgot, mint 

például a fényképezőgép, vagy a pisz- 

toly, melyeknél megfelelő célkereszt jön 
működésbe. Ha már nem akarunk hasz- 

nálni egy tárgyat, egyszerűen csak le 
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kell vinni, vissza az inventoryhoz. 
A képernyő tetején is jelennek meg iko- 
nok, ám ott ritkábban - például amikor be- 
szélgetés közben valamilyen tárgyról kér- 
LÜL e TT GZ ELÉ JÁT 
LEUL A TSZ E ZT LESZ ULIL ÉT 
MESSALA ALTE A TAL ÉT 
.  gítséget. Csak rákattintunk, és máris ki- 
rajzolódik a következő tárgy, amit meg 


felesleges tereptárgy, tehát ha nem hasz- 
nálunk segítséget, a keresgélés nem is 
LELET ezta MN AT ZO EMEL ULT 
sünk magánéletébe is bepillantást nyer- 
hetünk: például egy (az ügy szempontjá- 
ból lényegtelen) levelet olvashatunk el, 
KILL ZT ALT LETT AL ETT A 
LENG OETL ESET MOL LME I 
napi postánkat átvizsgálva arra derül 
ALT TA TE 


























































[LAN EItáL ő 
[LATE AI 
[ILM 
rápiL HTSA La 
EL AAL 
elrontani, nincse- 
UL ELLA 
dialógusok. Egy- 
ELLA DETTÓ 
vannak, amiket 


kell keresnünk, vagy esetleg csörög a te- 
GAL AZAZ LL LL LL 
ne menni, és fel kéne venni). Ha esetleg a 
főömenübe akarunk visszatérni (ott talál- 
hatjuk az állásmentést és a töltést is), ak- 
LOLA NACITNT EL ELETTEL LÉ (A 
MLLE ET UTA 









EGY EGYSZERŰ ÜGY 


A játék nem túl bonyolult; minthogy a 
LEALL ILLEN EN EL LA Ó 
ILLE PE NI LOU É CE 8 
ugyanaz, mint egy igazi nyomozó eseté- 
ben: átvizsgálni a terepet, és kiszűrni, mi 
lehet fontos nyom. Rengeteg az úgymond 


ESEL L LELT ZU LAS LAá LT 
száj is feltennünk. Kivételt képez az a 
LG ELM LU GE KIL CE LIE 


válaszolnunk, ilyenkor sokszor nem is vá- 


ISS MELETT MET L A GYAT LIL SS t8 
hatunk. (Például: humoros, komoly vagy 
paranoiás reagálás.) 

FALAT TAL ACE TELI LUN 
ugyanakkor elég idegesítő, hogy néhány 
POL ELANL LELET UT EGÁL 


A LA LA E 
mi sé! 
LL TTL LÁT 4] 





nie, még akkor is, ha lényegtelen. Példá- 


ul a játék legelején nem ronthatunk be 
9 OLCEL LL U SZALL OTT EL Set 
LL TAL SÉ ET GEL LN ALUL ACT 
fonon behívat minket. Aztán nem elég, 
belead LESZÁLL ELL ELT] 
és Skinnerrel, majd összeszedjük a fel- 
PALACE L ASIN LES LL A] 
[CAT AZELOTT TOLL S 
nek, Cooknak, az említett kollégával 




















XK-FILES 


még el is kell beszélgetni. Nem mond 
ugyan semmi fontosat, mégis muszáj 
megtennünk, ugyanis csak ezután csatla- 
Lead Z LTAL LAT E [1 
jelenik meg a térképen a hotel (mint 
helyszín), A küldetést egyébként el is le- 
het szúrni, bár ehhez elég nagy hülyesé- 
get kell csinálnunk. (Például részeges- 
LEUL GEL UT LAT EE LU NEL TÁL 
HULLAT TELEL ZU ZENÉN 


AZ ÉRTÉKELÉS 


Az X-Files összességében 
egy minőségi program, rég 
láttam olyan játé- 
LOL AG LETT 
re adtak volna a 
LYA TA CL LNE LTE] 
LEN MULAT 
denfajta sűrítés 
CAST Li 
CD-re fért fel.) Na- 
gyon tetszik, hogy 
szinte mindent 
meg lehet vizsgál- 
LUN LELET 
LELT ől 
EL AL EU te 
frankón valóságos 
LSC 
ELLA ELO AR 
színészi játékkal 
ugyan néhol nem 
voltam megelé- 
gedve, de azért 
összességében az 
is profi munka - 
erre a kalandra 
aztán nem lehet 
mondani, hogy 
OL KATEZTTTN 
Amikor elsőnek 
hallottam róla, 
UT KLR ete e 
ból játék készül, 
[TELT ALA 
kalandra gondol- 
tam, szóval az én 
ízlésemet tökéle- 
tesen eltalálták. 
Bár relatíve nem 
KÜL MENTENEK NÉV 
pld LR ELL ELINTÉZ NU TA 
újra nekifog, azért az X-Akták rajongóinak 
LL LTE 


v.2. 


Electronic Arts/Fox Interactive 
LT N e TTL LATI] 





Minimum: P3g0, IGMB RAM, 4xCD, 
Wings, DirectX-kompatibilis 





FREDLINE 
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izony már nem ma volt, amikor 
Beee a Running 

Manben megmutatta, hogyan 
is kell szórakoztatni a jövő polgá- 
rait. Azóta számtalan videojáték 
készült az ő "útmutatásai" alap- 
ján: hatalmas arénák, bennük 


csúcstechnológiával felszerelt gladiátorok — 


ez kell a népnek, legalábbis a sci-fi írók sze- 


rint. Ez a helyzet az alapja a Redline-ban 
játszható versenyeknek is: a játékosok állig 


felfegyverzett terepjárókkal, páncélozott fur- 


gonokkai gyilkolhatják egymást. Életre-ha- 


fálra megy a harc és bár csak egy győztes le- 


het, mégis mindig van jelentkező, hiszen az 

első helyért nem mindennapi fizetség jár... 
Nem mondhatni tehát, hogy a Redline alko- 

tói valami újjal álltak elő, legfeljebb a téma 

megközelítése az, ami új- 

szerű. Az átla- 

gosnál na- 

gyobb sza- 

badságot 

kap a já- 

tékos: a 

hatal- 












A hosszú élet titka most 
sem a páncélautók 
gyalogos betámadása 





UGAT SZSZK ZOLL EL LGA 
EZT LAST CLT LATE] 
LACLNEL LELT LAT EG LETETTE NT 11 


MEGÁT E TEL KAR TT TETT LA 198 
dául a pályákon elhelyezett ágyúkba is. 
LATNA GET ETT Le HL UT SI 
perspektívából irányíthatjuk, de átválthatunk 
LL LL SZ ÜT ETC ASNE LÉT A 
gyalog vagyunk, akár egy kocsiban ülünk, 
LOL EL AAA MRA TATE 
laszthatunk, úgymint: rakéta, géppuska, grá- 


Hát a Tippmixben a hazai csapat 
esélye most nem túl magas... 


[LETESZ ETT AGT LL ST LG NET Ü LT 


nát, stb. A 30-s fegyverek grafikai kivitelezé- 





se a Turok-hoz 
hasonlítható: tu- 
lajdonképpen 
csak egyetlen 
fegyverünk van, s azt hősünk a lőszerválasz- 
tástól függően "hajtogatja" (felhajt egy táv- 
csövet, kinyit egy gránátvető-. nyílást, stb.). 
Ha már elfogyott a muníciónk és és épp a pályán 
pakkot, a végső meg- 
rész. Igaz, csak az 
emberek ellen brutális, az autókat elég nehéz 
vele megközelíteni anélkül, hogy ne 
minket üssenek el; Az autókra felsze- 
relt fegyverek hasonlóképp "pofá- 
sak", nagyon tetszett például a gép- 
puska: klasszul látni, ahogy forog a cső. 
Autónkat a versenyek előtt természetesen íz- 


ELLA ANT E 
KLCZUTA TLAN 

FETT LNN ETT 8 
nákban folynak: van ahol egy 
olajmező fölött, fúrótornyok 
között kell keresnünk az el- 
lenfeleket, de van olyan is, 
hogy egy nagyvárosban, le- 
szakadt hidakon kell átugrat- 
nunk. Akad olyan aréna is, 
CEST KN TT HALT Tó 
LELET AZ ZAY TE 
hagyatott romos utcákon, dü- 
ZT LATI ET ONT 
GIL dolog, ami még LÓ há cÉnő 
ett Et et az épüle- 
tek tetejére is felhajthatunk, 
B OELEL LTAL AZ TT 
avagy lesben állni. A tágas, 
ZAL LETT TET TOTÓ 
kí ETL TUL Tett Vá Te 
hány ellenfél előszeretettel 
ZA EZÁLTAL 
ket. Pusztítást ráadásul nem 
[SZT TZ OT INT 31 Te 
tünk - néme- 
lyik tereptár- 
[EAST 
[GAZTETT 
(például az 
olajkutak 
könnyedén "megadják magu- 
kat"). A destruktív ténykedé- 
sünket segíthetjük azzal is, 
LL ELOTTT Elő 
LÜL ELET ÁLT TSA 
pontokhoz. 

A küzdelmek lefolyása kicsit 
KANALAT e neg Tej te 
IGN Á TR EL 


nyomán hatalmas lángok csapnak fel, de en- 
nek ellenére a csörömpölve szanaszét szóró- 
dó alkatrészek és a gomolygó füst közül sér- 
tetlenül bukfenceznek ki a pilóták. Igaz, el- 
lenfeleink akkor a legsérülékenyebbek, ami- 
kor éppen kocsi nélkül maradnak, vagy ami- 
kor éppen átszállnak egy másik autóba. A 
gyalogosokat frankón "ki lehet vasalni", 
avagy megereszthetünk feléjük egy géppuska 
sorozatot. A gázolások roppant életszerűek: 
ha a delikvens időben észleli a szándékun- 
kat, még gyorsan elvetődhet előlünk, de ha 
már későn kap észbe, nagy puffanással csa- 
pódik le a motorháztetőről. A 


KÉT KÉS 111 Ta § 


viselkedése is megfelelő, sajnos azonban 
nem hibátlan. Idegesítő, hogy például nem 
lehet áthajtani egy romos falon, noha gyalog 
simán átugorhatjuk azt. A gyaloglásnál nem 
sokat tapasztaltam az állítólagos motion cap- 
tured mozgásokból, az animáció nem éppen 
egy Tomb Raider minőség. 
Hogy befejezzem a mondandómat: a Redline 
összességében egy közepes érdem- 
jegyet érdemel - 


Hátulról támadni ugyan 
nem fair, mindenesetre 


versenyzőket az átlagosnál is 
keményebb fából faragták: 
LES Er EST AN TA 
ELTE EL KELT EKA NEK] 
nekik. A "meghalásnál" vi- 
BU AT ZUM KÉL 
[OL GAME ETNA 
bérjaira próbáltak törni. Ha 
[ZAL AKIT NÉL zA 
autónk lökhárítójával vetünk 
KEL LATE LT ALOLT ANT 
[SALT EL UE LA UT 
dónak. Hősünk - Duke Nukem 
után szabadon - valamilyen szarkasztikus 
megjegyzéssel néha még el is búcsúztatja ál- 
dozatait. 


Ah, végre egy kis Carmageddon- 
feeling: gyalogosok a hőtőrács 
előtt! 





A 30-s engine (a gyorsító kártyák tudását 
igénybe véve) jól végzi a munkáját: a terep jó 
Sá a KUKI NEL rád EA OL ee 
tásánál nem csak a radarra vagyunk kényte- 
[A Gee OT MA zel UTAT UT r1 812 
lölve a gazdátlan eszközök, és pirossal az el- 
lenfelek.) A robbanások, és a fényes lézerek 
is klasszak, szóval a grafikát illetően nem 
[Adna tut NE MU ÁLT ESZÉN 





gyü jilcsöző 
















nincs benne semmi olyan, amit más játékokban 
már ne láttunk volna, az akcióra könnyen rá le- 
het unni. Ez egy olyan játék, amit szinte kizáró- 
ie KT Ez TRUE [SE LSE T TÓ 
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BLACK DAHLIA (Z. rész) 


I Miután visszatértünk irodánkba, a 
folyosón borzalmas rémképek rohannak 
meg bennünket: egy kaput látunk, 
amelyből egy idős férfi bukkan elő, és 
botjával pecsétet süt a homlokunkra. 
Szerencsére a rémálom gyorsan eloszlik, 
hiszen csak az asztalunkra dőlve bóbis- 
koltunk el (talán megviselte egy kissé a 
bátor ügynököt, hogy egyrészt szemláto- 
mást meg akarta valaki gyilkolni, majd 
egy bájos ismeretlen egy levágott fejet 
postázott neki névre szólóan). Álmunk- 
ból az irodába lépő Merylo riaszt fel 
bennünket. Egy reggeli újságot hajít az 
asztalunkra, és a mozdulatából már lát- 
szik, hogy meglehetősen morózus han- 
gulatban van. Igen barátságtalanul ér- 
deklődik, hogy mi a jó édes nénikénket 
műveltünk este. Hiába szabadkozunk a 
fegyveressel kapcsolatban, mondván, 
hogy önvédelem volt - őt sokkal inkább 
a Torzós Gyilkos érdekli, akinek újabb 
áldozatát találták meg. Legjobb lesz te- 
hát ha mindent elmondunk neki, neve- 
zetesen azt, hogy a gyilkos legújabb ál- 
dozata valószínűleg a Thule Társaság- 
nak dolgozott, így tehát nem kizárt, 
hogy kapcsolat van a két ügy között. 
Miután Merylo távozott, nézzük meg az 
újságot, amelynek vezércikkében egy 
McGinty bárból való, zavaros fejű szem- 
tanú beszél a feltételezett gyilkosról: 
idős férfi ördögi szemekkel, különös 
pálcával és különös idegen akcentussal, 
aki azt állította magáról, hogy Isten 10- 
vagja, és szent küldetésben jár... 

u Ballagjunk át Sullivanhez beszámoló- 
ra. Az ajtaja előtt ismerős hangot hal- 
lunk: éppen az FBI ifjú üdvöskéje, Wins- 
low mester próbál alánk tenni, de mi- 
helyt berontunk, elhúzza a csíkot. Kér- 





dezzük meg Sullivant, hogy ugyan mire 
is célzott Winslow Walter Pensky "saj- 
nálatos állapotát" illetően, mire a főnök 
kiböki, hogy elődünket az FBI ideg- 
összeomlás alapos gyanúja miatt egy 
zárt intézetbe szállíttatta, ahol most 
szoros őrizet alatt áll. 

B Most jöhet egy helyszíni szemle meg- 
boldogult Louie barátunk egykori rezi- 
denciáján. Ez egy meglehetős igényte- 
lenséggel berendezett padlásszoba, 
ahol kosz, romok és a falakat díszítő rú- 
nák fogadnak bennünket. A kályha előtti 
részen némi hamut találunk, amelyet az 
ecsettel elsepregetve néhány újabb rúna 
tűnik fel, hasonlatosak a zacskóban le- 





vőkhöz. Egy újabb rémkép következik, 
amelyben az álmunkban látott férfival 
találkozunk - egy bárd segítségével épp 
szokásos elfoglaltságát űzi... A rúnáktól 
balra egy meglazult deszkát fedezünk 
fel, amely alól egy szerencsedoboz kerül 
elő. (Tudjátok, olyan mint a kutyaházas 
persely, amelyik különféle alkatrészei- 
nek mozgatására nyílik csak ki.) A fű- 
részmalmot mintázó doboz különféle ré- 
szeinek nyomkodásához és forgatásához 
türelmeséknek kellemes szórakozást kí- 
vánok. (Türelmetleneknek LOGHOUSE) A 
dobozból egy rúna díszítésű gyűrű, vala- 
mint egy kulcs kerül 
elő, ami a falnál álló 
kredenc zárját nyitja 
- már ha megfelelő 
sorrendben nyomkod- 
juk, húzkodjuk és for- 
gatjuk (TURNKEY). A 
fiók egy rúnákkal dí- 
szített agyart rejt. 

ai Itt az ideje, hogy 
utánanézzünk ennek 
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közben a Shift billentyű lenyomvatartása mellett bepötyögjük az alábbi 


LULU CLA 


solidasarock 
[ILLE L ET [] 
kí ELL 
Bi ae tói 
[TELT UTV) 
[ULT LETEE TBI 


a bizonyos Mr. Muhlhavennek, akinek a 
nevét a nyakunkra küldött bérgyilkos 
gyufaskatulyájában találtuk - irány te- 
hát a Hotel Cleveland. A recepciós faj- 
tájának jellegzetes képviselője, mert 
egyes infokat ki lehet húzni belőle (a 
chicagoi illetőségű Mr. MULLhaven a 
szálloda egyik legjobb vendége, mert 
üzleti útjain gyakran igénybe veszi a 
szolgálataikat, és pillanatnyilag valószí- 
nűleg nem tartózkodik a szobájában), de 
azt például sem vesztegetéssel, sem a 
C01-igazolvánnyal való fenyegetéssel 
nem lehet kiverni be- 
lőle, hogy hányas 
szobában lakik (a 
vendégkönyvet pedig 
nem tudjuk ellopni). 
A megoldás kulcsát a 
beszélgetés közbeni 
egyik intermezzo adja 
meg: a sarokban álló 
nyilvános telefonon 
hívjuk fel a portát (a 
száma a Sreteátálya hátulján találha- 
tó), és Muhihavenként (illetve Mullha- 
venként) bemutatkozva reklamáljuk a 
reggeli újságot. Az alaposan letolt boy 
már robog is felfelé az újsággal, mi pe- 





dig besurranunk mellé a liftbe. Miután a 
takarítónő benyitott a szemközti szobá- 
ba, toljuk át a kocsiját, Muhlhaven szo- 
bája elé, majd vegyük ki az edények kö- 
zül a kést, amellyel az ajtó feletti desz- 
kalapot lefeszegetve bejuthatunk a szo- 
bába. A legérdekesebb célpont termé- 
szetesen a szekrény, ami zárva van, vi- 
szont a zárat pontosan ugyanolyan rúna 
díszíti, mint a Louie- 
nál talált gyűrűt... Egy 
újabb álomkép követ- 
kezik, amelyben egy 
Clevelandben megle- 
hetősen szokatlan öl- 
tözéket (5S-tiszti 
egyenruhát) viselő úri- 
emberrel kerülünk 


elénk tárul Mr. (vagy 
Herr) Muhihaven meg- 
lehetősen zűrös ma- 
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- egy lövéssel mindenkit elpusztíthatunk 
- ezt mindenki találja ki maga 
- végtelen lőszer 





gánéletének néhány relikviája: találunk 
két macskakaparással írt levelet egy 
igen tiszteletreméltó hölgytől és úrtól, 
egy elég borsos számlát az italfogyasz- 
tásról, néhány szexújságot, pár óvszert, 
egy nyakörvet - ja, és egy kitöltetlen 
meghívót a Raven Clubba (ez utóbbit a 
zsebünkbe is süllyesztjük). Az ágy mel- 
letti éjjeliszekrényen levő korsóban egy 
kulcsra bukkanunk, valamint egy képre 
- de amint a képet megnéznénk, zajt 
hallunk az ajtó elől, tehát kénytelenek 
vagyunk a függöny mögé bújni. Néhány 
jópofa, gengszternek látszó figura masí- 
rozik be a szobalány kíséretében, kicse- 
rélik a korsóban levő fotót, aztán távoz- 
nak is. A kép Mr. Muhihavent ábrázolja, 
meglehetősen félreérthetetlen pozíció- 
ban egy hölggyel, a hátoldalon szerény 
ajánlással: "Művészi tehetségem leg- 
újabb bizonyítéka. A negatívokat meg- 
kaphatja, ha a szokott helyen és a szo- 
kott időben találkozunk." Hm. Úgy lát- 
szik, Mr. Muhlhavent zsarolja valaki. 

a Sullivan főnöknek ismét egy csomó 
mondanivalója akad. Pensky utolsó ügye 
iránt érdeklődve egy dührohamot sikerül 
provokálnunk nála, de miután sietve kö- 
zöljük, hogy valami összefüggés lehet a 
jelenlegi esetünkkel, 
bosszúsan közli, 
hogy ő sem tudott 
belenézni az aktába, 
mert az FBI azonnal 
elkobozta. Valószínű- 
leg Winslow koma 
irodájában vannak. 
Muhlhavenről annyit 
tud, hogy igen jó po- 
litikai kapcsolatok- 
kal rendelkező üzletember, mellesleg az 
izolacionisták (az USA-t a háborútól tá- 
vol tartani szándékozók) egyik vezér- 
alakja. A zsarolás kapcsán annyi derül 
ki, hogy Clevelandben tartózkodik egy 
von Hess nevű német diplomata, a III. 
Birodalom elkötelezett híve - nyilvánva- 
lóan kém, de semmit nem lehet rábizo- 
nyítani. Mindenesetre neki talán valami 
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köze lehet a dologhoz. A kompromittáló 
fotóról Sullivan azonnal megmondja, 
hogy a Flanagan nevű, kétes hírű szó- 
rakozóhelyen készült, ahol olyan höl- 
gyek várják a t. vendégeket, akiknek er- 
kölcsei kapcsán egy pillanatnyi kétely 
sem merülhet fel. (Úgy látszik, a főnök 
sem csak a munkájának él.) 

u A térképen ezután megjelenik a Fla- 
nagam"s és Winslow irodája. Először az 
utóbbinál tegyük tiszteletünket. Hopplá! 
Talán nem a legalkalmasabb pillanatban 
zavartuk meg, ugyanis szemlátomást va- 
lami roppant fontos diktálnivalója tá- 
madt a figyelemreméltó domborzati vi- 
szonyokkal rendelkező titkárnőjének - 
mindenesetre még szakít ránk egy per- 
cet. Igen "figyelemre méltó" következ- 
tetésre jutott az előző éjszakai történé- 
seket illetően: Louie a maffiának dolgo- 
zott, a ránk küldött bérgyilkos is a maf- 
fiának dolgozott, és mindkettőt a maffia 
nyírta ki. Komoly. Kérdezhetjük még 
Muhihavenről és von Hessről is (bár — a 
későbbiek fényében - talán nem igazán 
taktikus kifecsegni, hogy valami náci 
mesterkedést gyanítunk a dolgok mö- 
gött), nemkülönben Pensky dossziéjáról, 
ami ott pihen a széfjében, és egyébként 
esze ágában sincs megmutatni nekünk. 
Ezzel a társalgást rövid időre elnapolja - 
fontos diktálnivalója van ugyan 

I Ugorjunk el a Flanagan kupiba, ahol 
természetesen rálelünk Muhlhaven úrra, 
aki először roppant felháborodik megje- 












































lenésünkön, de a fotó láttán csak haj- 
landó szóba elegyedni velünk, Sikerül 
megtudnunk tőle, hogy von Hess zsarol- 
ja, ráadásul azért a látszólag érthetet- 
lennek látszó okért, hogy bejusson a Ra- 
ven klub zártkörű partijára. További tu- 
dakozódás után kiderül, hogy a Raven 
klub mögött egy lovagrend áll (nahát...), 
és von Hess ezek társaságát keresi, 
mert meg akar szerezni valamit tőlük. 
(Ez már érdekesebb.) A partira csak 
egyetlen módon lehet bejutni: rendel- 
kezni kell a lovagrend írnoka (vagyis 
Muhihaven) által aláírt, és a rend pe- 
csétjével lebélyegzett meghívóval. Ilyet 
mi már alkalmasint magunkhoz szólítot- 
tunk Muhlhaven úr szekrényéből, adjuk 
tehát neki oda szignózásra. (Csodálko- 
zik, hogy honnan van nekünk ilyen...) 





Sajnos pecsételés ügyben nem tud se- 
gélni, hagyjuk tehát magára kellemetlen 
helyzetében és alsónadrágjában. 

I Winslow irodájába visszatérve nyu- 
godtan ténykedhetünk, ő ugyanis a 
szomszéd szobában már javában diktálja 
a titkárnőt. (Miket mondok már?!) A fa- 
lon sorakozó fotók elég vegyes társas- 
ágot mutatnak: Roosevelt mellett szere- 
pel még AI Capone, valamint igen nagy 
bőségben az ifjú Winslow, mint remény- 
teljes rögbisztár. (Talán ezért nyaggatja 
az ő Jimbo barátját állandóan a sport- 
tal.) A széfet az ajtó melletti, csendéle- 
tet ábrázoló festmény alatt találjuk, vi- 
szont a széfek igen rossz szokása sze- 
rint zárva tartózkodik. A nyitó kombiná- 
ciót az egyik Winslow-fotóra firkantva 
találjuk, egyébként meg MASTERLOCK. 
A Pensky-dosszié egyébként igen sok 
kérdést megvilágít: az első oldalon két 
újságkivágást találunk, az egyik egy bé- 
csi múzeumból ellopott középkori erek- 
lyékről tudósít, a másik pedig egy Ausz- 
triából megszökött doktorról, az egykori 
náciról - talán nem lesz nehéz kikövet- 
keztetni, hogy a cikk két alanya valószí- 
nűleg együtt hagyta el a sógorok föld- 
jét. A következő oldalakon Pensky be- 
számol arról, hogy egy beépített infor- 
mátortól azt a tájékoztatást kapta, hogy 
az SS valamilyen hadműveletet tervez az 
USA-ban, hogy megszerezzen egy Dahlia 
fedőnevű különleges "technológiát", 
amiről a későbbi nyomozás megállapít- 
ja, hogy nem is egy 
technológia, hanem 
egy természetfölötti 
erővel rendelkező 
misztikus tárgy, 
amelyről a nácik azt 
hiszik, hogy birtoká- 
ban megnyerhetik a 
háborút. Az utolsó la- 
pokon Sullivan intéz 
aggódó leiratot be- 
osztottjához annak idegállapota kap- 
csán, majd egy parancsot olvashatunk, 
amely Walter Pensky nyomozót azonnali 
hatállyal felfüggeszti a COI-nál betöltött 
státuszából, és szigorú orvosi megfigye- 
lés alá helyezi a Sunnyvale kórházban. 
Miután a dossziét visszaraktuk a helyé- 
re, Jim a biztonság kedvéért még magá- 





E 


hoz veszi Winslow FBI-igazolványát, és 
gyorsan becsapja a szép ajtaját. Épp 
idejében, mert a Nagy Diktáló befejezte 
a mai adagját, és kissé rendezetlen ál- 
lapotban megjelenik a színen. Talán 
jobb, ha nem is zavarjuk tovább... 

B Sunnyvale-be Winslow FBI-igazolvá- 
nyával surranunk be, és itt találkozunk 
a kissé megzuhant Penskyvel. (őt ala- 
kítja egyébként a a játék dobozán 
annyira reklámozott Dennis Hopper, aki 
valami hollywoodi nagyágyú akar lenni 
- bár nekem még csúzli sem, mert az 
életben nem hallottam róla.) Miután a 
barátságtalan nővér távozott, és Pensky 
is kiköpte a gyógyszerét, hosszas cse- 
vegésbe foghatunk vele. Az ügy, amely- 
ben nyomozott természetfeletti, ördögi 
erők nyomára vezette, és szent meggyő- 
ződése, hogy azért dugták be ebbe a 
kórházba, mert túl közel jutott a megol- 
dáshoz. Mikor felvetjük, hogy esetleg 
kapcsolat lehet a Dahlia és a Torzós 
Gyilkos között, buzgón helyesel: dara- 
bolós barátunknak eddig nyolc áldozata 





volt, és ha az ősi jövendölésben leírt 
formula igaz, akkor még egy hátravan. 
Új nap, új helyszín - és természetesen 
egy új rémálom, amelyben belepottya- 
nunk a tükörbe, és onnan vagyunk 
kénytelenek vé- 
gignézni, amint a 
megjelenő doktor 
bácsi kézitáská- 
jából a már jól is- 
mert kis kéziszer- 
számját, átalakul 
a már ugyancsak 
jól ismert öreg- 
emberré, és a 
maga bárdolatlan a 
(sőt, inkább bárdolt) módján nekiáll fel- 
szabdalni Mr. Penskyt... Mikor magunk- 
hoz térünk, Pensky 
érdeklődve néz ránk. 
Mielőtt elmonda- 
nánk, hogy milyen 
látomásunk is volt, 
leírja a fickót a pál- 
cával - egy időben 
ugyanis ő is hasonló- 
kat álmodott. A fickó 
irányítja a Dáliát 
(vagy a Dália őt? - 
ezekkel a szenvedő szerkezetekkel min- 
dig is hadilábon álltam), és képes arra, 
hogy behatoljon az álmainkba. Csak 
egyetlen módja van annak, hogy szem- 
beszálljunk vele, nevezetesen az, ha 
megszerzünk három talizmánt: a holló 
tolla jótékonyan eltakar, a farkas agya- 
ra megvéd az ellenünk támadóktól, a 
sárkány bölcsessége pedig irányítja 
lépteinket. Ha megszereztük ezt a há- 
zá, és megmutatja, hogyan harcolha- 
tunk a Dahlia ellen. A tárgyak lelőhe- 
lyét illetően annyit tud mondani, hogy a 


holló tollát megtaláljuk az irodájában, a 


keresztes hadjáratokról szóló könyvben 
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- ehhez mi még annyit tehetünk hozzá, 
hogy a farkasagyar már nálunk van, 
szóval már csak a sárkány bölcsességé- 
re van szükségünk. A Raven Room kap- 
csán semmi újat nem tudunk meg az 
egykori nyomozótól, de amikor előtár- 
juk, hogy már csak Landulph követői- 
nek pecsétjére lenne szükségünk a par- 
tira való bejutáshoz, eszébe jut, hogy 
látott egy sárkányos pecsétnyomót dr. 
Straussnál, a múzeumban. 

Tehát miután felvettük az irodában a 
varjútollat, irány a múzeum. A bájos 
Miss Strauss természetesen szívesen 
odaadja rövid használatra a pecsétnyo- 
móját, bár jelzi, hogy a mintája mintha 
nem egészen lenne megfelelő. Ez persze 
megint egy újabb idegesítő puzzle lesz, 
amelyben a pecsétnyomó nyelén levő öt 
pöcköt addig kell birizgálni, amíg ki 
nem adják a megfelelő mintát (RING- 
DING). Olé, a pecsét kész, zuhan a viasz- 
ba - its partytime! 

u A partin az első ismerős, akibe bele- 
botlunk Muhlhaven mester. Most kivé- 
telesen nem hölgy- 
társaságban találjuk: 
von Hess úrral koket- 
tál, de amikor ifjonti 
hévvel belekötünk a 
német diplomatába, 
magunkra hagy ben- 
nünket. (Érdemes 
megjegyezni a zsebé- 
ből előhúzott, Vaske- 
reszt formájú medal- 
liont — a későbbiekben még fontos le- 
het.) Ujabb ismerős érkezik: Jimbo test- 
vér (vagyis Winslow) érdeklődik, hogy 
hogy állunk a sportban, és elrángat 
bennünket von Hess asztalától, hogy 





bemutasson bennünket a kiváló Elliot 
Nessnek ("Aki legyőzte Al Caponét"). 
Közben a diplomata gyorsan eltűnik az 
ajtó mögött. Miután megszabadultunk 
az FBI kihelyezett tagozatától, szomorú- 
an konstatáljuk, hogy a szoba ajtaja 
előtt egy barátságtalan gorilla jelent 
meg, aki morcosan közli, hogy a szoba 
magánlakosztály, amitől mi kénytele- 
nek leszünk távol tartani magunkat — az 
ő dolga ugyanis az, hogy ne engedjen 
be senkit. (Erdekes, von Hess mégis be- 
lógott.) Kénytelenek vagyunk tehát más 
módszerrel bejutni. A sarokban egy for- 
góállványt látunk, amelyen a személy- 
zet diszkréten (megjelenés nélkül) tud 
frissítőt felszolgálni az odabent tartóz- 
kodóknak. Vegyük magunkhoz az üres 
asztalon levő tányért, tegyük a forgóáll- 
ványra, majd erre az állvány melletti 
asztalon levő tálcát a poharakkal. Ez 
meglehetősen ingatag csendélet, szóval 
amikor bepördítjük a szobába, éktelen 
csörömpöléssel le is esik az állványról. 
Erre igen nagy felfordulás támad, a g0- 
rillák kinyitják az ajtót, és elkapják az 
odabent ólálkodó von Hesst. Előkerül 
Merylo detektív is, és bősz vitát folytat- 
nak, hogy kié legyen a fogoly - végül 
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arra az álláspontra jutnak, hogy Ness 
irodájában találkoznak egy óra múlva. 
Tiszta tehát a levegő, és mi a forgó- 
állványon szépen besurranhatunk az el- 
sötétített szobába. Ugyan a zseblámpa 
fényének a kivitelezése talán a leglát- 
ványosabb, amit valaha csak kalandjá- 
tékban láthatunk, de talán mégis cél- 
szerűbb lesz, ha felkapcsoljuk az asztal 
feletti csillárt. A falakat a lovagrend 
ereklyéi és különféle misztikus krikszk- 
rakszok kk, középen pedig ott áll 
a 12 tag címerével díszített kerekasz- 
tal. Közelebbről megvizsgálva láthat- 
juk, hogy minden egyes körcikkhez tar- 
tozó rekesz kinyitható a rúnás gyűrű- 
vel, és a rekesz- 
ben különböző el- 
més megállapítá- 
sok találtatnak. 
Illetve egy rekesz 
nem nyitható: a 
rend sárkányci- 
meres nagymeste- 
réé, Landulphé. 
Ez csak akkor nyí- 
lik, ha a többi re- 
keszt a megfelelő sorrendben nyitogat- 
juk ki. (A sorrendet a rúnás tekercs 22. 
sora rejti, a cheat pedig egy mondabeli 
angol király neve, akinek hasonló stílu- 
sú berendezési tárgya mellett egy tu- 
catnál több lovag is elfért.) Landulph 
rekesze alatt nem egy frázist találunk, 
hanem egy könyvet. A sárkány bölcses- 





ségét, amitől hősünknek - szó szerint — 


vérben forognak a szemei... 


WA három mágikus talizmán megvan, 
nyomás tehát Penskyhez. Hm, egy kis 
probléma van: a detektív eltűnt. A nővér 
pedig tagadja, hogy valaha is találko- 
zott volna hasonló nevű figurával. Egy 
rövid látomás erejéig pedig feltűnik 
Pensky karosszékében a mosolygós pál- 
cás bácsi... 

u Az irodánkba visszatérve egy levelet 
találunk az asztalunkon. Feladója bizo- 
nyos Cassandra Rollins, aki Pensky ké- 
résére írt nekünk: a detektív szerint 
nagy veszély fenyeget bennünket, amin 
ő esetleg tud segíteni - tehát a legjobb 
lesz, ha mielőbb felkeressük lakásán. 















Cassy gyakorló boszorkánként keresheti 
a kenyerét, mert míg elő nem húzzuk a 
levelét, nagy hókuszpókuszt ad elő, de 
aztán komolyra fordítja a szót. Pensky 
ugyan elég közel áll kicsi szívéhez, de 
pillanatnyi tartózkodási helyéről sajnos 
ő sem tud közelebbit. A rémálmaink 
kapcsán meglehetősen zavaros eszme- 
futtatásba kezd, amelyből kábé annyit 
lehet kihámozni, hogy valaki (vagy vala- 
mi) megpróbálja megszállni a tudatunkat 
az álmainkon keresztül, és csakis a tu- 
datalattinkba lemerülve tudunk szembe- 
szállni vele. 

u Miután Cassy transzba ejtett ben- 
nünket, az első rémálomból már isme- 






rős ajtó előtt találjuk magunkat, amely 
köré egy furcsa, ijesztő világ épül fel. 
Természetesen egy újabb puzzle követ- 
kezik: az ajtó kinyitásához a megfelelő 
párba kell rendezni a két oldalán levő 
figurákat. A mögöttünk levő hasadékon 
tudunk lemerülni tudatunk mélyrétegei- 
be, ahol ide-oda bóklászva a hangok 
különféle tippeket szolgáltatnak a 
megfelelő párosításhoz (CANCAN). Az 
ajtó túloldalán rú- 
nákkal díszített boly- 
gókat találunk, de 
mivel egyelőre ezek- 
kel nemigen tudunk 
mit kezdeni, az Esc 
billentyűvel ébred- 
jünk fel a transzból 
Cassynek nincs külö- 
nösebb ötlete a boly- 
gókat illetően, van 
viszont egy asztrológiai könyve, ami 
segíthet az ügyben. Ennek különösen a 
harmadik oldala lesz érdekes, amelyen 
megtaláljuk a Naprendszer nyolc boly- 
gójának rúnáját, a hozzá tartozó fémet, 
a bolygó szent számát, a bolygót védő 
arkangyalt és a hozzá tartozó színt. 

Mi Épp itt az ideje, hogy beugorjunk 
Sullivan főnökhöz. Von Hess-ügyben 
annyi a fejlemény, hogy a kiváló diplo- 
matát nemsokára hazatoloncolják. 
Amint megpróbálunk rávilágítani a Thu- 
le Testvériség és a Torzós Gyilkos kö- 
zötti kapcsolatra, Sullivan pont olyan 
szemeket mereszt ránk, mint amilyene- 






A Ouake II-klónok frissen megjelent új követőjénél (ismertetőt lásd nyári 
dupla számunkban) szokás szerint, menet közben adhatjuk be az alábbi cslá- 
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- 999 töltény minden egyes fegyverünkhöz 


ee BELLA AZ LELI LO 
- az előbbi két cheatből visszakapcsol normális üzemmódba 
- isten mód, vagyis sérthetetlenné válunk minden támadással 


A továbbiakat majd legközelebb, maradjon nyárra is... 





ket legutóbb Penskyre mereszthetett, 
mindenesetre hajlandó végighallgatni a 
pillanatnyi helyzetértékelést: Louie a 
Raven Roomban dolgozott, amit a Thule 
Társaság használ fedőszervként; Louie- 
t azért ölték meg, hogy ne beszéljen 
nekünk a Társaságról; ugyanazt a mód- 
szert alkalmazták, mint a Torzós Gyil- 
kos, márpedig ez a "Kilenc ajándék 
Odinnak"-rituálé szerint a Dália energi- 
ájának felszabadításának céljából tör- 
tént (talán von Hess is ezután kutatott, 
hogy megszerezze a Harmadik Biroda- 
lom számára) - következésképp az az 
ember, aki a társaság mögött áll, egy- 
ben a Torzós Gyilkos is, akinek egy ál- 
dozata még hátravan... Sullivan elké- 
pedve hallgatja zagyvaságainkat, min- 
denesetre elintézi, hogy Merylonál és 
Winslownál betekinthessünk a nyomo- 
zás során eddig fellelt bűnjelekbe. 

I Merylonál rövid csevely után kiala- 
kul a mindkét fél számára kívánatos 
együttműködés. Von Hess iránt érdek- 
lődve annyit tudunk meg, hogy semmi 
különöset nem mondott, és a nála lá- 
tott medálról sem tud semmit - nem vi- 
szont találtak nála egy papiruszt, ami- 
ről fogalmuk sincs mire szolgált (ezt 
meg is kapjuk, fedelén pedig már isme- 
rősként üdvözölhetjük a rúnákat). Ez- 
után kérjük el a gyilkosságsorozatra 
vonatkozó bűnjeleket. (Alaposan néz- 
zük végig mindet, és ha a jegyzékben 
rá lehet kérdezni valamire, azt se mu- 
lasszuk el!) A gyilkosságokkal kapcso- 
latban semmi különleges nyomra nem 
sikerült rábukkanni, sőt, egyes esetek- 
ben még a torzó hi- 
ányzó részeit sem si- 
került előkeríteni. Az 
egyetlen közös vonás 
mindegyik gyilkos- 
ságban, hogy a meg- 
lelt alkatrészt újság- 
papírba csomagolva 
találták meg. Az új- 
ság pedig minden 
esetben más és 
más... Akad azért 
némi támpont: a leg- 

több áldozat a Kings- 

bury Run környékén 

került elő, továbbá 

Louie-n kívül az első áldozatot is sike- 
rült azonosítani. (Mindkettőre külön rá 
kell kérdezni, hogy megjelenjen a tér- 
képen választható helyszínek között.) 
Angelo Santorini kisstílű rabló volt, és 
Merylo egyébként kihallgatta az anyját 
is, bár semmi különöset nem tudott 
meg. Egy bizonyíték még hiányzik a lis- 
tából: az az újságpapír, amibe Louie — 
egykori - barátunk buksija volt csoma- 








CINIKELT LAPOK 


golva. Ezt Winslow lefoglalta. 

HI Winslow ügynök természetesen mit 
sem tud Mr. Pensky hollétéről, állítása 
szerint akkor látta utoljára, amikor fel- 
függesztették az állásából. Nyilván az 
orvosok szállíttatták el valahova. (Nyil- 
ván.) Von Hess medallionjáról viszont 
tud, de nem látja be, hogy miért lenne 
nekünk erre szükségünk... (Kezd egyre 
ellenszenvesebbé válni ez a Winslow.) 
Louie csomagolópapírját pedig azért 
foglalta le, mert Merylo már időtlen- 
idők óta dolgozik az ügyön és egy fi- 
karcnyit sem jutott előre - gondolta itt 
az ideje, hogy ő is ráálljon. Felfuvalko- 
dott hólyag! 

B Merylohoz visszaugorva megnézhet- 
jük az utolsó újságpapírt is. Tényleg 
nincs sok közös közöttük, hacsak az 
nem, hogy mindegyik csupa vér. Na 
meg az, hogy mindegyik fecni a vezér- 
cikkből lett kitépve, a felső részen a 
napilap fejlécével. A dátum ugyan a 
vérfoltok miatt egyiknél sem olvasható 
ki, viszont minden egyes papíron tisz- 
tán kivehető egy-egy szám. Márpedig 
ezeket a számokat már láttuk valahol 
(ha nem hiszed, nézz bele a noteszed- 
be: Jim magánszorgalomból feljegyezte 
a Cassy asztrológiai könyvében olva- 
sottakat): mindössze annyi a teendő, 
hogy az áldozatok sorrendjét vegyük 
alapul... 

mi Tehát irány Cassy, aki ismét transz- 
ba ejt bennünket. A bolygók között 
most már megtaláljuk a helyes sorren- 
det, a nyolcadik után pedig egy új jele- 
nik meg, amelyre rálépve egy roppant 



















érdekes helyre kerülünk. Egy ROPPANT 
ÉRDEKES helyre... 

Tudom, hogy dög vagyok, de a hely hi- 
ánya még nálam is nagyobb úr - tehát 
most megint a legizgalmasabb résznél 
fejezzük be a nyomozást. Aludjatok 
szépen, álmodjatok szépeket (minden- 
féle bárdos bácsikkal) - a nyári dupla- 
számban egyszer és mindenkorra lezár- 
juk a nyomozást! 








CSEVEGŐŰ 


(Huh, már csak ez van hátra, és én 

mehetek foci vb-t nézni! Kis púder az 

kalgje — illetve ujjra -, nagy lélegzet, 
va) 

Szervusztok, pajtikáim! Köszöntök 
mindenkit kis offline és outeraktív 
háztájimban, ahol hónapról-hónapra 
választ kaphattok az olyan kérdések- 
re, mint mondjuk az Élet, a Világmin- 
denség, meg Minden. (Elnézést, a 
Starship Titanic még nem múlt el min- 
den hatás nélkül...) Bár tegyük hozzá, 
hogy a levelektől most már kezd eny- 
he déja vu-érzés elhatalmasodni raj- 
tam, mert rendszerint ugyanazok a té- 
mák merülnek fel bennük: stábfotó, 
CD, miért kell hozzá 3D-kártya, nem- 
kérdezek-semmit-de-azért-tegyél-be- 
a-Csevegőbe és Sandra Bullock. (Bár 
az is lehet, hogy tulajdonképpen én 
egyetlen személlyel levelezek, aki 
több álnevet és kézírást használ.) Az 
iménti megállapítás nem vonatkozik 
arra a levélre, amit a benne foglalt 
okosság miatt azzal tiszteltem meg, 
hogy első lehet a júniusi levélbombák 
között. (Ha osztanék Megalevél címet, 
akkor ez biztos kiérdemelné. De nem 
osztok Megalevél címet.) 


MEGALEVÉL 


Helló CoVboy! 

Egy változatlan kérdéssel kezde- 
ném. Mint már sokan mások, én is 
kiváncsi lennék arra, hogy lesz-e az 
576-nak CD-melléklete. (CD-"MEL- 
LÉKLETE" biztos nem lesz. Legalábbis 
a közeljövőben.) 

Na de nem is húzom az időt rátér- 
nék a tárgyra. Már majdnem 1 éve 
olvasom az 576-ot. Eleinte tűrhető- 
nek találtam. (Akkor minden OK. Ha 
tűrhető, az már nem rossz, ha már 
nem rossz, akkor az jó, és hogy ha jó, 
akkor az kiváló. Istenem, mire képes 
a logika!) A 97 decemberi számtól 
egyenesen tetszett, hogy nem fog- 
laljátok többé a hejet (Hejet? Hely- 
hó!) az (Amigára), Nintendora, SE- 
GA-ra stb-re készített játékokról 
szóló cikkeket. Eddig minden szép 
és jó volt csakhogy egyre több és 
több játékhoz biggyeztettétek oda 
az utállat Win95 jelzést. Ekkor fella- 
poztam a 98 mályusi számot el- 
szörnyedtem. (Lyézusmályia!) Min- 
denhol ezt láttam WIN 95, WIN 
95... (Agyodalomra semmi ok. Ez tö- 
megjelenség — mindenkinél előfordul, 
és nem feltétlenül a kezdődő skizofré- 
nia miatt.) Ezt nagyon megelégel- 
tem hogy az újság 9890 WIN95-ös 
játékokkal van teleirkálva. Miért 
nem lehet használni a jóöreg DOS- 
t? Vegyétek fontolóra ha azt akarjá- 
tok, hogy továbbra is vegyem az 
576-ot. Nembeszélve a CD mellék- 
letről. Ja és a Cinkelt lapokba te- 
hetnétek be néhány régebbi játékról 
kódokat. Előre is kösz. Azt viszont 
jónak tartom, hogy részletesen leír- 
játok a játékok minden részét. Alap- 
jában véve az 576 nem egy rosz úÚj- 
ság! (Akor jó, enek őrülök.) 

Ui: Ez mind amit leirtam baráti jó- 
tanács. Miért nem adjátok be végre 
a derekatokat tesztek be egy CD-t. 
Ja és jók a rajzok Csevegőnél főleg 
a fonyadt Tomb Raider. 

Kása Tibor, Marcali 








Tisztelt Levélíró! Mindenek előtt sze- 
retném megköszönni, hogy értékes 
gondolataival felkereste szánalmas 
kis rovatomat. (Utcájának névadója, a 
nagy nyelvújító, mondjuk most való- 
színűleg ventilátort játszik a sírjában 
- de sebaly, had pöröglyön a kiss hü- 
je!) Legyen szabad felhívnom a figyel- 
mét arra az apróságra, hogy a játékok 
mellé mi csak kényszerűségből "bigy- 
gyeztjük" a Win95 jelzést — a fő "bi- 
gyeztők" a játék fejlesztői, ugyanis ők 
írták meg erre a platformra a játékok 
9892-át. (Bár nekem gyanús a Vári Zoli 
is! A múltkoriban már kinyomoztuk, 
hogy ő felelős a 3D-kártyákért, de le- 
het, hogy ebben az ügyben is vaj van a 
fején...) A "jóöreg DOS"-t azért még 
lehet használni, én például tök jókat 
szoktam copyzgatni benne. Sajnos - 
ahogy így elnézem - a mostani szá- 
munk is 9890-ban Win95 jelzésű játé- 
kokkal van tele, de azért nem kell el- 
keserednie! Tekintsen bizakodó szem- 
mel a jövőbe, amikor "Win98 only" jel- 
zésű játékokkal lesz az 576 teleírkál- 
va (már most elfogadunk a 2000. évre 
szóló előfizetéseket!) — avagy tekint- 
sen bizakodó szemmel a múltba, ami- 
kor 9890-ban DOS-jelzésűek töltötték 
meg megszentelt lapjait! (92-94-es 
számainkból korlátozott példányszám- 
ban még hozzáférhető néhány - ne 
szalassza el a lehetőséget, rendelje 
meg most!) A baráti jótanácsot egyéb- 
ként köszönettel veszem, annál is in- 
kább, mert egy tök jó ötletem támadt 
tőle: ha holnap is esik az eső, többé 
nem nézem az időjárásjelentést! 


SZÍNVONALROMLÁS 


Hali CoVBoy! Hát igen. Ismét 
megérkezett, és kezemben tartom. 
Bevallom, kicsit elkeserít az újság 
színvonalának romlása. (Engem is, 
de most mit tehetünk?! Mégsem rú- 
gathatom ki magamat...) Már nem is 
veszem meg minden számot, csak 
azt, amelyikben jobb leírásokra 
számítok. De már azt is alig. Hát 
igen. Ugy van ez mint a számítógé- 
peknél: kijön valami újabb és jobb, 
akkor a többi máris gyengébbnek 
tűnik. Értem én ezalatt azt a három- 
betus újságot, mely CD-mellékletet 
mondhat magáénak, valamint 100 
oldal körüli terjedelemmel büszkél- 
kedhet. Sőt! Megjelenik HAVONTA! 
és el is jut időben a mélyentisztelt 
hozzánk. (Ha csak időben, az nem 
nagy durranás — az 576 térben is!) 
Persze tudom: a vidéki kézbesítés. 
No de ez még nem is lenne gond! 
Hanem ott a sokszor kitárgyalt 
STÁBFOTÓI! Na jólvan, lehet so- 
kaknak nincs kedve elénk állni, de 
azért jó lenne látni V.Z.-t egy PSX- 
el a kezében, vagy téged egy tehe- 
nész-gatyában. Hm. A másik dolog 
az ugyancsak kitárgyalt CD! Na 
persze majd jön erre is a válasz, 
hogy "Mintha ezt már hallottam vol- 
na valahol," Mint ezt lehet is olvasni 
a Csevegőkben, ezzel lerázva az 
immár idegesítő kérdéseket. De ez- 
zel nem lehet ám elintézni! A publi- 
kum (ha nevezhetem őket/minket 
így) harcolni fog ám érte! Kb. mint 
az UTE és Fradi tábor a stadion 
előtt (csak ott nem lesz rendőrség, 
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meg könnygáz). (Hát olyan nagyon 
nagy harc sem volt...) De egye ku- 
tya! Egyszer majdcsak észreveszi- 
tek az olvasóközönség éhségét a 
kis likas korongra. Ezeken addig is 
gondolkozz el! (ha nem túl nagy ké- 
rés) Udv: Maddog 

Látod-látod? Venned kéne az összes 
számot, és akkor nem maradtál volna 
le arról a felbecsülhetetlen értékű in- 
formációról, hogy meghajoltam a nép- 
akarat előtt, és a múltkor 
megígértem, hogy a 

nyári, összevont 576- 

ban lesz stábfotó. 

(Ha valaki nem l 
óhajt fényképez- 

kedni, annak 

majd jól letö- 

röm a derekát, 

és akkor majd 

ő is meghajol.) í 

Ha a mazochizmus 8 
járványos mérete- 

ket öltött olvasóink 

körében, arról nem én 
tehetek, és egyébként 

sem voltam még olyan sze- 
gény, hogy ígérni sem tud- 
tam volna. Meg eszembe ju- 
tott, hogy a szeptemberi 
Csevegőben milyen jó kis 
történeteket tudok majd 
mesélni George Washington 
gyermekkorából, na meg arról, 
hogy miért nem volt stábfotó... 
Aztán itt van ez a CD-téma. 
Most ez nem a gyere-cipó-hamm- 
bekaplak-módszerrel működik 
errefelé, hanem komoly meg- 
fontolás tárgyát képezi. (Ez úgy 
néz ki, hogy lábam az asztalon, 
és üres szemmel bámulom a pla- 
font.) Aggodalomra semmi ok, de 
isten malmai lassan őrölnek. 
(Például a konzolok is átvonultak egy 
saját újságba, csak egy kis idő kellett 
hozzá.) 


ÖTLETGYÁROS 


Mizujs, CoVboy? (Nem aggódni, 
ez itt most nem az interjú lesz...) 

Nem tudom feltűnt-e, hogy mosta- 
nában mindenki pontokba szedve 
nyújtja be a követeléseit — ráadásul 
SZÁMOKKAL? Ezennel felszámo- 
lom az analfabetizmust, és áttérek 
a BETUS jelölésre! (Éljen a forrada- 
lom!) 

A. Kár, hogy nincs fotó a Cseve- 
gőben, az se volt rossz. Még azt se 
bánom, ha Horn Gyula és dicső 
gyülekezete kerül a levelek közé 
(bár ahogy elnézem a májusi Cse- 
vegőt, ez már mintha valakinek 
eszébe jutott volna...) 

B./ Kicsi szívem repes az örömtől, 
hogy Adams apó végre lecsapni ké- 
szül — de hoppá! Azt írtad, hogy "a 
játék egyszerre jön ki az azonos cí- 
mű könyvsorozat nyitó darabjával" 
— ezt gondolom a külföldi megjele- 
nésre mondtad? Nem tudsz valami 
magyarítási szándékról? 

C./ Ennek a bagázsnak semmi 
sem jó: megvolt a szétválás, de 
ezek még CD-t, novellát oldalszám- 
növelést meg minden egyéb miafe- 
nét akarnak. Van erre egy jó recep- 
tem: félévenként megváltozott alak- 


ban jelenjen meg egy-egy 576, mint 
KKKKK (röviden: Különleges Két- 
szerakkora Különmellékletes 
Kbyte Különszám) — CD-vel, no- 
vellával, mindennel. 
Egyébiránt én is csak azt tu- 
dom mondani, mint a többiek: 
az újság NAGYSZERÜ, 
POMPÁS, sőt MAJDNEM 
TÖKÉLETES - csak ne- 
hogy elbízzátok magato- 
kat, bár ahogy látom, 
hálistennek egyet- 
len hibátok a 
szerénység 
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576 KBYTE 

























- csak így tovább. Hát akkor erőt, 
egészséget, két feleséget, négy 
negyedséget és Manitu legyen 
veletek. (Ez mind a szevasz szino- 
nimája?) Dorado 
Én is szeretem a lényegretörő 
változtatásokat, szóval válaszo- 
mat római számokba szedem, 
mert usgue latinul tanulok: 
1. Gyula most nem lesz egy 
darabig. A kis herceget 
ugyanis felváltja a kis 
Vuk. Ő meg nem túl 


II. Természetesen a külföldi megje- 
lenésre gondoltam. Magyarról sajnos 
nincs tudomásom. Elméletileg írtam a 
játékteszt mellé egy Douglas Adams- 
bibliográfiát is (angolt-magyart), csak 
nem fért be, mert megint kitört rajtam 
a grafománia. Sebaj. 

III. Nagyon jó az ötlet, teljes mérték- 
ben támogatom. Meg is egyezhetnénk 
egy ezres fogyasztói árban, mindössze 
annyi a kérésem, hogy te meg szedj 
már össze egy 8-10 ezer 

embert, akik vásárlási 


fotogén. Bár szándékukról akép- 
annyira azért pen tesz-nek fél- 
igen, mint a reérthetetlen 
(Gyula - na tanúbizonyságot, 
jó, ezt hogy ezt a 
most ne szerény 
ragozzuk. összeget előre 
befizetik a 
Comgame 576 
Kft bankszám- 
lájára... 
NÁNDI SZERET 


Háj(as) CoVboy! 

Már másodszorra írok 
neked és az első levélnél 
se válasz, se semi. (Hogy 
még szerény ne legyek) a 

Csevegőben sem volt ben- 

ne. (Semi az volt, a válasz 
azért nem volt bent a Csevegő- 
ben, mert csak a seri-finalig ju- 
tott a műved.) Megfigyelésem 
mivel már 5 éve olvasom az 
újságot hogy aki a levelébe 
beleírja hogy "köszi hogy be- 
tettél a Csevibe" az benne 
van. Persze lehet hogy ez 
nem véletlen mert az előfizetői 

száma rajta van, de lehet hogy 

nem. Van biztos olyan aki csak 

azért fizet elő hogy benne legyen a 
levele a Csevegőbe. Na mindegy. A 
tapasztalat az tapasztalat úgyhogy 
ezt kihasználva KÖSSZ HOGY BE- 
TET-TÉL A CSEVIBE. Más: mikór 
lesz már végre stábfotó!?!? Most- 
már azért jó lenne. Persze gondo- 
lom ez olyan lesz mint a legutóbbi, 
mint a bűnözők. (Na látod, önös ér- 
dekekből nem kápráztattam el eddig 
vele a t. publikumot: T.J.-t például 
rendszeresen elvitte a rendőr. Vári Z0- 
lit pedig a mentő.) Ehez hozá fűzve 
az a világ 101dik csodája lenne ha 
vári Zoli egyszer fehérbe lenne 
(legaláb a pólója). (Megoldható az 
ügy. Kihipózom. Mármint a Zolit. Vagy 
esetleg feleségül adom a Martinhoz.) 
Megint más: na most megtornázta- 
tom az agyad, ezzel a merész ám- 
de nem alapozott kérdéssel: A 
TOMB Raider bögyös kis hősnőjé- 
nek valójából is Lara Croft a neve. 
(Lehet hogy ez egy bunkó és sziva- 
tó kérdés, de egyszer valakinek a 
szerkesztőségből lehet ideg össze- 
omlása). Na csá aztán lássam a le- 
velem a csevegőbe különben... A te 
szerető Nándid Budapestről! 

Bálint Nándor, Budapest 

Szerető Nándim! 

Lara-ügyben A szerkesztőségben én 
többeket is ismerek, akinek az idege 
össze van omolva, de azért — csak ne- 
ked - az érdekedben végeztem egy 





CSEVEGŰ 
gyors közvéleménykutatást. (Ami per- (Hm. Tűrhető ízlése van az úrnak.) 
sze nem jogosít fel téged arra, hogya 5. Régebben ámítottál Mortal 
következő levélkédet "Ronda Ipsos" — — posztersorozatról. Az ámítást a tör- 
megszólítással kezdjed.) A végered- vény bünteti (Az engem már nem ér- 
mény az, hogy tudományunk mai állá-  dekel, épp most ítéltek e! jogerősen!) 
sa szerint, ha Lara Croft neve Lara és súlyosan károsítja az ön és kör- 


Croft, akkor feltehetően tényleg Lara 
Croftnak hívják. (Ha kutatásaink újabb 
eredményeket hoznának, arról hala- 
déktalanul értesítlek.) 

Egyébként nagyon jó kis ötletet ad- 
tál: ezek után kizárólag azoknak fogok 
válaszolni a Csevegőben, akik mellé- 
kelnek egy bizonylatot arról, hogy a 
levél feladásával egy időben legalább 
egy évre előfizették az 576-ot. Te 
vagy az utolsó, aki ama különös kegy- 
ben részesülsz, hogy enélkül is be- 
teszlek. Erre három nyomós okom is 
van: 

1. Okosat kérdeztél Laráról. Ezt köz- 
érdekűnek minősítettem. 

2. Megköszönted, hogy betettelek a 
csevibe. Szívesen. (Ha meg betette- 
lek, akkor mit kamuzol, hogy nem volt 
se válasz, se "semi"?!) 

3. Elmondhatod, hogy én vagyok a 
mai napi betevőd. 


RETÚRJEGY 


CSŐSZERELŐ, cOvIUBI! 

Ismerős a megszólítás? Igen me- 
gint én vagyok az, Mazsola, aki a 
múlt hónapban traktált CD-vel, 
stábfotóval, és végül de nem utol- 
sósorban a hörcsögével. Rendben, 
módosítom ítéletem, életfogytiglani 
főszerkesztőség helyett életfogytig- 
lani Csevegőírásra ítéllek, fellebbe- 
zés nincs a bíróság döntése ezen- 
nel végleges... először... másod- 
szor... senki többet, harmadszor... 
éééés jogerős (a tömeg éljenez) 
(Tekintetes bíróság és kritikus tömeg! 
Az utolsó szó jogán legyen szabad 
annyit mejegyeznem, hogy - ha jól 
emlékszem - én enyhítésért fellebbez- 
tem, nem pedig halmazati bünteté- 
sért.) 


Most ejtsünk szót néhány komo- 
lyabb dologról: 

1. Örülök a stábfotónak, a régi 
Martin-kép már úgyis lekopott a 
darts-táblámról. Vári Zoli képe meg 
beleesett a Voodoo-levesbe, úgy- 
hogy újakat kérek. 

2. Az öt76 egyre több képet közöl 
kiöregedett játéksztárokról, lásd az 
idősödő Larát, vagy azt a Dungeon 
rémet az előző számban, aki úgy 
néz ki, mint aki épp most jött ki egy 
éjszakai sztriptízbárból. (Meg fogsz 
lepődni, de a múltkori dekoráció en- 
gem ábrázol, amint épp kilépek egy 
éjszakai sztriptízbárból. A mostani de- 
koráció a Deathtrap Dungeonből lett 
megmentve, amelyen viszont azt 
szemlélheted, hogy a bárban mi volt a 
fő attrakció.) 

3. Hogy van Bill Gates, a CD mel- 
léklet, a SNES és Martin? (Fontos- 
sági sorrendben.) (Szép kis társaság, 
biztos jól vannak így együtt. Sorrend 
nem számít.) 

4. Egy toplista a PC játékokról: 

— 1. Dungeon Keeper 
— 2. Carmageddon 
— 3. Redneck Rampage 
— 4. Alien Trilogy 
— 5. Mortal Kombat 2. 


nyezete egészségét. Kérünk (a hör- 
csögöm és én) Mortal posztereket! 
Ellenkező esetben újabb pert 
akasztunk a nyakadba! (Imádok pe- 
relni!) (igen? Akkor legyen harc: //////11 
Most te jössz. Mortal-posztersorozat 
egyébként azért nem volt, mert ugyan 
megvolt pár karakter dián, és úgy 
tűnt, hogy az összeset meg tudjuk 
szerezni - aztán később rájöttünk, 
hogy rosszul tűnt, és eleve foghíjasan 
meg nem akartam sorozatot indítani.) 

6. Más: megyek az utcán, zöld bó- 
dé, ajvé! Ez egy kis Murphy tör- 
vénykönyv akar lenni az 576 (és 
egyéb lap) vásárlásáról: 

Kedvenc lapunk, az 576, a Kiske- 
gyed, a vadonatúj Meleg ajkak cí- 
mű férfiaknak szóló magazin (a 
megfelelő aláhúzandó) aznap jele- 
nik meg, amikor egy vasunk sincs. 
Folyománya: Fizess elő! (Nocsak. 
Milyen jó kis folyomány!) 

Ha előfizetsz, a postás hazaviszi a 
kölkeinek. Folyománya: Ne fizess 
elő. (Téves folyomány: nem elképze- 
lést kell cserélni, hanem postást.) 

Ha nem fizetsz elő, újságosnál kelt 
megvásárolnod kedvenc lapodat 
(lásd fent), de az a sunyi újságárus 
az utolsó előttit épp az orrod előtt 
adja el, az utolsót pedig a pultról 
veszi le, ergo saláta állapotban ka- 
pod meg. Folyománya: Ne bízz 
senkiben! (Főleg az újságosban 
nel) Egyéb folyomány: Mindig rög- 
tön csapj le az újonnan megjelenő 
kedvenc lapodra. (Hiányos folyo- 
mány: Fizess elő, és akkor kedvenc 
újságod olvasgatása közben az újsá- 
gosnál kapott utolsó desszertként 
még mindig fogyasztható.) 

Az újságos mindig azzal híteget, 
hogy holnap jelenik meg. Folyomá- 
nya: Most se bízz senkiben! 

Emberünknek tehát minden módon 
meg van tiltva kedvenc újságjával 
való érintkezése. Folyománya: 
Lopd a nyomdából! (Teljes mérték- 
ben téves elképzelés: lopni nem ér!) 

Ennyit a mai napi meséről. 
MaZsola, Budapest 
Asszem menet közben mindent meg- 
válaszoltam, szóval a végére csak egy 
megjegyzés marad: a fenti levél nem 
azért került a Csevegőbe, hogy szere- 
tő Nándim téziseit megkontrázza (illet- 
ve nemcsak azért), hanem azért, mert 
nekem tetszett. Ezzel azt szeretném 
jelezni, hogy a magam szerény keretei 
között a továbbiakban is fenntartanám 
a jogot annak eldöntésére, hogy kinek 
válaszoljak a Csevegőben. 

Nna. Menjetek szépen nyaralni, nyári 
gyakorlatra, tönkre — kinek hogy tart- 
Ja úri kedve. Én részemről most egy 
időre illegalitásba vonulok: elverme- 
lek valami hűvös anyag és a TV tár- 
saságában kicsiny szobámban, mert 
valami vb kezdődik, vagy mi a szösz. 
Ha a meccsek szüneteiben nem nézem 
meg őket még egyszer, akkor talán 
szakítok időt a nyári összevont szám- 
ra. Addig is: Gazza rulez! 

CoVboy 


HP Duna 
Szakáruház 


.333.666 ú 1471éTone Ko nnődba) 
——— Email: trans/am € usa.net 
 Szervíz nyitvatartás: H-P 10-15 óráig 


Akció!!! Csak e hirdetés felmutatójának! 


14" LICOM SVGA dig. Monítor 
15" LICOM SVGA dig. Monitor 
15" TATUNG dig. Multimédiás!!! 
Sony 24x-es IDE CD dríve 


találkozhatsz 


! 


PC CD-ROM 


Turtle Beach hangkártyák teljes választéka 
] Trans-Am Devil MMX turbo Számítógép: 


79.600,- 
ACER! 486-os használt komplett számítógép (4MB, 170 HDD, IMB vga kártya, 
1.44 FDD, baby) 14" ACER SVGA monitorral és 3 hónap garanciával 
most csak: 44.000,- -. Afa 
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KXomplett gépek tetszőleges összeállításban, 386-tól Pentium II-ig, 24 órás teszteléssel, 
142 év garanciával, raktárról! Teljeskörű szervízszolgáltatással várjuk minden kedves vásárlónkat! Duna Plaza 
Váci út 178. 
Tel.: 465-1017 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak 
Kedvező lízing feltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünketí!" 
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Gyűjteményent 
számára 


vásárolnék, vagy az 576 KByte-ban kap- 
ható programokat adnék régi könyve- 


Libri 


EUROPARK KÖNYVESBOLT 
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jé kért, papírrégiségekért, 1920 előtti képes 
levelezőlapokért. 
Cím: 1389 Budapcst, 


Az 576 KByte felvételre keres Postafiók 132. 
Tel.: 3295-303 (9-14 óráig) 


1191 Bp. Ullői út 201 
Tel./fax: 347-1534 


az 


(dei tt:t EZ td 

a számítógépes és konzol 
játékokat professzionális 
szinten ismerő 

LELET 

agilis 

megbizható 

jó megjelenésű 
magabiztos 


munkatársat budapesti boltjába 3 ] , 
eladói munkakörbe. 1 ILY BA gő 
vb Használt, működö alkatrészeit beszámítjuk! Javítás, tanácsadás. 
ág e LL rzlk sé ZSEB OTP Részletfizetési lehetőség!!! 
az 576 KByte címén 
(1389 Budapest, Pf.: 132.) Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
BEL KÉS YSESTÉSS bei Tel./Fax: 341-5343, 06-20/264-507 
NYESEE HA EEZATÉA F Faxbank: 233-3666/16074 
Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 
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Használt 
200-80-16 


AMIGA KÍNÁL 


Commodore-64, Amiga gyorsszervíiz 
és kereskedelem Számítógépek, flop- 
pyk, nyomtatók, monitorok, tápegysé- 
gek olcsó garanciális javítása, értéke- 
sítése. C64 turbókártyák, Amigás bő- 
vítések. Tel.: 418-8845, 06/30/510-510 


Megvételre keresem a Flight Simulator 


APRÓHIRDBDETÉSI 





5 című játékot. Tel 
rász Gergely 


202-28-68 Mada- 


EGYÉB KERES 


Keresek ZX Spectrum gépet, Spect- 
rum emulátor kártyát, Enterprise- 
hoz, illetve játékokat ezen gépek- 
hez. Mindenféle segítség érdekel 
06/20/239-939 vagy 2164997 Ma- 
gasvári Viktor 


EGYÉB KÍNÁL 


Eladó GameBoy 3 játékkal (Tetris, 
Battletoads, — DuckTails).  Irányár: 
15.000 Ft. Tel.: 06/82/311-417 (lehet 
alkudni) 


Eladó PSX-re: Hercules 10.000Ft, 
Actua Soccer 11.000 Ft. Ugyanitt 
eladó még SEGA MS két játékka- 
zettával (Sonic, Indiana Jones) 
l.ár.: 5.000 Ft. Tel.: (59) 300-064 


Eladó N64-re Didi Kong Racing 
11.000 Ft-ért. Tel 277-97-0O9 
(16 h-tól) Csere nem érdekel! 


PSX-re eladó eredeti: Auto Dest- 
ruct, Test Drive 4, 7000Ft/db. Tel 
06-62-293-723 Kis Dániel 


Eladnám Sony PSX gépemet teljes 
felszereléssel és 3 db játékkal 
(NHL "98, FIFA "98, Nuclear Strike), 
Együtt 5090 árengedmény. Érd 

06-20-316-497 egész nap 


Eladó egy GameBoy 8 programmal és 
egy SMDII 4 programmal 4. 2 hat gom- 
bos joypad. Cím: Balatonfűzfő, Ságvári 
u. 8. Tel.: 06-88-450-548 (Érdeklődni: 15 
h után) 


SMD II-re eladó I.S.Soccer Deluxe, 
NBA 97, NHL "96, Sampras Tennis 
96, Super SF2, Star Trek (USA), So- 
nic Spinball (USA) baráti áron. Ba- 
logh István 465-4264 v. 3833-097 
(este) 


EGYÉB CSERE 


SNES gépemet 4- 13 kazettámat ol- 
csón eladnám (külön is), vagy el- 
cserélném Sony PSX-re 4. 1-2 CD- 
re. Te.: 292-38-43 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek, A meg- 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 


azok tartalmáért. 
sat IN Magánszemélyeknek: 20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
HIRDETÉSI ARAINK:  Közületeknek: 20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40.- Ft 
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aPc 0Cc64 OCSERE 
KERES 


OKÍNÁL 


OVASTAG BETŰ 
OINVERZ 
OKERET 


(45090 FELÁR) 
(15090 FELÁR) 
(45096 FELÁR) 


GÉPTÍPUS: OPCIÓK 


DAMIGA DEGYÉB 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy annak másolatát 


ezető boritékban az alábbi címre feladni szíveskedjenek: 
egy évre 

! Megrendelem az 576 Konzol című lapot. 

J Megrendelő neve: 


Kedvezményes előfizetési díj 


576 Kbyte 


Megrendelem az576 Kbyte című lapot. 


850,- 
1650,- 
3200,- 

példányban 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMV 


OZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 
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1389 BUDAPEST, POSTAFIÓK 1372. TEL.- 359-OS5SZ6G 


EZESTSZÉTT ELT JEBE CKDESZBOZEZTETET 





SITE SZESEZ VE ÚGY ZVSET KG TERE 





Az akciós áraink kizárólag az akciós szelvénnyel érvényesek! 


VIZET 


. SNES,SEGA SATURN, SEGA MD, GAME GEAR, AMIGA és CD 32 játékok áraiért hívd a 359-0576-os számunkat! 
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[a z 7 72 LEMEZEK LEMEZEK 
j KIEGÉSZÍTŐK JÁTÉKOK SET 


Fogy. ár TOTAL RECALL 

































Fogy. ár! Fogy ás TURBO OUTRUN 999- 499. 
599. TURRICAN II. 999. 499. 
TUSKER 999- 499. 
COMMODORE JOY - ATTACK 2999. BOB S BAD DAY 1999 IGGNÁLTÁTCOÜL sa. VENDETTA Bizet 
COMMODORE JOY PAD - ACTION PAD 2999. BRIAN THE LION A1200 3999. 999- -POSTMANPAT123 
PC JOY - ACTION PAD 4999. 
PEGYÉGÖKGETTŐN ERŐ 000. DENNIS A1200 2999- 999 krasTÉLY 198. 489 CARTRIOGE-OK 
f CTION FIGHTER. 699. 499. 
BLOHER PAD 5999. kgségejtzi té 2999. ke. reál Fogy. ár 
FX3( 6999. LAN 9 E 1999.- BAAL 999. 499. £ 
5 BAL BATTLE COMMAND 999- 490 
TÖLGY LEGTÉGI TÁLÁGEK BA 14999 PREMIER MANAGER 3 MULTI EDIT 2999- 999-  BBIRAGO RALLY MAAA Ronocopa 998480. 
KEGY ÉTOSTTEG  IKSÜN TÉT úsék SHADOW FIGHTER AGA 2999. 999. CAPTANFIZZ 989. 4897 999. 408 
ö 998499. 7 
ft PC JOY - LOGITECH WINGMAN XTREME 16999. 999499. KAZETTÁK 
4. X WING VS TIE FIGHTER $99- 489. Fogy, ét 
PC JOY - MAGNUM 6 9999.- kere 
PC JOY - MASTER PAD 5999 fű 7 ACROJET 699.- 299. 
e c Ár §99- 499. 
PC JOY - PHANTOM 2 PRO PAD 4999.- AG UL UJSAGUK 990. 490. ALIEN3 999. 299. 
PC JOY - POWER PAD 3999. 999 499-  BADLANDS 699- 299. 
PC JOY - POWER PAD PRO 7999.- 999- — 499- BLUEBARON 699.- 299. 
1OY - SABRE 5999.- FogyHT 999- — 499- CALIFORNIA GAMES 699. 299.- 
SABRE PRO 6999.- TERT KKÁÓ s 9 a CHAMPIONSHIP WRESTL. 299. 
IL MANAGER 3 
SPRINT PAD 4999. EDGE(PC SEGA NINTENDO PSX) 1499. GRAND PRIX CIROUTT 880. Aa MLYAKTONe et EZEYEÉLS EB 
SWIFT PAD 4999. EGM (PC, SEGA NINTENDO, PSX) 1499. HUDSON HAWK 199- 488. DELTA a 
-TM PINBALL JOY 9999. EGMZIPC SEGÁ NINTENDO PSX) 1499 808. 499. FORGOTTEN WORLOS 699.- 299. 
€ JOY - TORNADO 3999.- EGETYNOTA 999- 499. GEMINI WINGS 699.- 299. 
PC JOY - TRIDENT PAD 9999. C FORMAT3CD 2499. 598. 498- 60 FOR GOLD 299 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE KÉK 3999. EEYORE ker 9987 108 HUNTERS MOON 699. 299- 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE PIROS 3999.- JA há tons ji e LAST V8 699. 299.- 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE SÁRGA 3999. DEGNSG NE OKE 14995 EETÉNEZ EK dan. 409. LED STORM 699. 299. 
PC MOUSE - SPEEDMOUSE SZÜRKE 3999. NO LIMIT É 999- 499. ticsoreoól EGDECÉT 999.- 299 
PC MOUSEPAD - MOUSE MAT 399. NORTH 8 SOUTH 999- 499- MI s 699. 299. 
PC MOUSEPAD - RAT MAT 1999.- PINK PANTHER SNEK MALENLGÉKK § 98. 299. 
§ POLE POSMON FI 999- 489, - 
PC THRUSTMASTER ACM GAME CARD 6999.- He td. AM. NEIGHBOURS 299. 
TOP GEAR KORMÁNY 4 PEDÁL 24999.- RAINBOVW ISLAND 999. 499. NIGHTSHIFT 299.- 
MLBSRESte Sdr 408 PIRATES 999. 299. 
IETURN OF THE JEDI 2299 
ROADRUNNER 999. 499. 010 TANK BUSTER 699. 299. 





run OVEDEX 299 
JÁTÉKOK KESKOKEs 99. 409. RICK DANGEROUS 2 299. 
en ű e. p- RUNNING MAN 999- 499. era Fe; 207 
— Á A SHADOW DANCER 999. 499. ís 
8! ei - TOVÁBBRA IS KAPHATÓ — Szódrwsmon ml 489.  SILKWORM 609. 208. 


AZT ET A NYOLC ALAPFIGURA, ma RMA 9897 200. 
sa. 4 

Flt DARABONKÉNT srateT ROD MAKE EOtAT, És ae 
A SUPER MARIO 999. 499. t 5 

MINAS A MINDÖSSZE SOROD OF HONOL da. 409. SUMMERCAMP 289. 
Ép ult , TEENAGE M NINJA TUAT. 999- 499. SUPER SCRAMBLE 699.-  299.- 
SUPER METHANEBROTKERS Ta. TEMEK EZTTZBE, USN 699. 299. 
ÉRT! TEST ORIVE 2 999- 499. TETRIS ÉS KIKUGI 699.- . 299.- 
, TETRIS ÉS KIKUGI 699- 498. TIGER ROAD 699.- 299. 
TOM JERRY? 999- 490 TITANIC BLINKY 699. 299.- 


Egy újság, amiben mindent 
megtalálsz a konzolokról! 
Nyár összevont számunk június 27-én 
jelenik meg. A tervezett tartalomból: 
A vdáressena]  TZRBE d Klonda (PSX), 
áztzttizet jú s World Cup 98 (PSX/N64), 
Extreme G (N64), 
Forsaken (PSX), 
Spice World (PSX), 
Mystical Ninja (N64), 
Motorhead (PSX), 
Dual Heroes (N64), 
Point Blank (PSX) 
Stee Né? dB 
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ÚJJÁ MEKK POZSONYI ÚTI BOLTUNKATI 





A hely ahol játszva KEREK Os 
1137 BUDAPEST, POZSONYI U. 


ÚJ SZÁMUNK: 35-90-576 
576 KByte 
a Páólusban is! 


Pólus Center, Center Court 237 
Tel.: 419-4117 (A szökőkútnál) 


Ed ZAL 4. RB 





